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Ela venceu o mais poderoso dos adversários 


O MERCADO NORTE-AMERICANO! 
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Sucesso nos EUA pela Image Comics, a mini-série em quadrinhos 
VICTORY volta ao Brasil em sua nova versão. Acompanhe a origem da 
semideusa que foi até onde nenhum super-herói brasileiro jamais esteve! 


já nas bancas! “ 
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Morcelo Cossaro “Polodima” 










































à musa semideúso, suposto filha do Paladino de Aron, É dolado Ce vma imenso... chom... Rogério «e otobrol” Saladino 
smpoto que já cotivou às fãs brasileiros e noste-omericonos [após o recente publicação de suos LM Trevisan 


Dvenburos nas termos do PsIcóD voos] presidente Deorge Bush). Agora, prestes o retornar Produtor 4 


às boncos iupaniquins dotolmente “remasterizado”, o meto-elto mois poderosa de todos 05 Eobero áualino 

err Ser De inspiração para q mátério decopa dese mês Conheço MOSS0s Fengros Assistentes de Pi; 
cHemotvos poro deuses e semi-dejses no Sstemno D20, e descubra porque ns díindodes de Mauricélio Fermondas Paiva 
Tormenta são muito, mas muito mois divinas que os deuses dos outros mundos... Pestricõa P Silos 


É por folor em poder de luto infinito, encerromos nesto edição o longa sago dos Esteros endcirecnad ; 
Fernando Ribeiro, Flavio LR 


RA | : 
do Drogdo uv a suo turmo retor sm uma devo adaplacão de Drogonhall paro : 
ho não, Goku e suo turmo reto nom em uma novo adaptação de agonhal f Elbeiro Tamisce Mourído 
3D&T, desta vez opresentondo o fese GT — que finalro de vez os overturos épicas dos TrnAtrias Ear 

= Ha 

Guerreiros Z, eg ; 


Hosso classe Secshbuckler paro Dungeons & Drogons, vsto no edição anterior; for um Doweis Roos 


sucesso. PForanto, repetimos o dose E o mesmo lempo resgotamos um antigo clóssico: dos Mitre MS. Broga 
creo: de dl-Qodim trozemos o mogo shoi'r, que lanço magias oferacidos pelos gênios. Er z 
E Edilson Gedo 


udo com regros atualizadas poro a 3º Edição : 
E E si E; ogner F Nunes 


“Pois é, esses coras do Drogão só pensom em D&D e 3D&T, nunco fazem nodo para o 


Mundo dos Travos!* Nõo digo isso. Justo ogore que oferecemos o jogo Hunter: The Reckoning Lourdes Mourido 
ur dos novas (ogos cenirars do World of Dorkness — em uímo versão resumido, para que pica 


ocê conheço e jague com estes -caçodores de monsiros. Artis: Minas 


No restante, servimos o cordápio vorDdo de sempre, com os Moficios da Bardo, os distribuição 
istagens de cords — com direito q uma molério sobre-o oitava edição de Mogic —, um Dicos 


Et E | 
de Mesre especial produzido por qm game designer nonde-americano (do editora Fiery Fernondo Chinogla S/A, 


Ruo Teodoro do Silva, P07, 


Drogon) e traduzido por nosso omigo Tzimisce, e 05 Pergominhos dos Leitroes revelondo o | Grojoú, CEP 20563-900 

nova Espodo do Polodino imaás será tão novo assim. | EJPL fona (21) 2879.77óá 
Mos o proto principal mesmo será serado dios 6 o ? de novembro; quando ser | impressão e Ácal 

sealizodo o esperadissimo Drogão Fest (mais detalhes em wumdrogaofest.com.br). Antes | Edisoro Forma 

disso, nos veremos no DE Especial Drogão Fest, nosso breve aperitivo, com tudo sobre os | atenção: DRAGÃO BRASIL ne 


hashosres do evento tes ger DLéorizDdos 
erro cheenogarro Mn ior ÃO pros. 


Os gastronômicos Edrores | , 
SERÁ QUE ESTE EE" à das irao SA 
CIDADSO Wd/ APARECER E é Fenda Direto 
Ná DRAGÃO FEST? Tels: [11) 3051 5 


Fed. “Fo: [11] 39051 32 
Coordenadoras 







Coixo Postol: 27022 
CEP 04007-440 - SP/SP 


DRAGO DRASIL [155 Vad GR a 









TOMARA 
QUE EU NÃO 
| | ENCONTRE 
| AQUELE TAL 
| SANDRO/ ELE 
| É DURÃO! 


vm poblrcaçõo resesrçol do Edscra 
Tatemo Lido, Puo laagan Lopes Vega, 
533 4596, Jordi do Lagoa. CEP DL 

UC SP Todos oi poços nho trada 
emerkos di sro regiedireda Cuiots, vrd 


ela ex Córió própósdo de msenho 


Notícias do Bardo novidodes e lançamentos 

10 Camarilla o fo-clube de jogadores de Vompiro 

14 Dragonball GT iermino o sogo de Goku em 3D&T 

semi regras alternativos para D20 

Fa ter os humanos contra-atacam no Mundo das Trevas! 
os magos das Mil e Uma Noites 

48 Dicas de Mestre ironstormando números em personagens 

| 53 Magic oitova edição 

| 60 Pergaminhos dos Leitores ninja de boné? 
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SB) Lima surpresa para o mercado editorial 
brasileiro de RPG é a estréia de D20 Saga 
— a primeira revista brasileira dedicada ao 
Sistema D20. 


Para testar a recepção do público, a editora 
Manticora preparou imiciaimente uma edição 
“número Zero” contendo duas aventuras com- 
em pietas, um conto e uma história em quadr- 
Biro, o Extr BUCAL hos, além de novas perícias, falentos, classes 


Aventura do 1” mivol ” pá rontara 6a AA die prestigio e outros elementos D20. 






















Completamente ilustrada por artistas nacionais, 
D20 Saga aposta no publico experiente, já 
familiarizado com as regras e os aspectos do 
jogo. ÀS duas aventuras (uma para persona- 
gens de 12º nivel, e outra para 6º nivel) são 
voltadas para jogadores tarimbados, sem 
muito Espaço para novaios. 


| Em "Peste em Dorgul” os jogadores precisam 

| resolver uma situação complicada: uma cidade 

costeira está sendo assolada por uma praga 

temvel que esconde terores maiores. E em "O 

com iustrações E io Extratocorpus” os heróis se envolvem com 05 
perigos do Piano Astra, Ambas são bem escri- 
tas, com mapas e todas às informações e esta- 


Pa | r 
Inéditas) ENA Ré as 
fisicas necessárias para Mestres e jogadores. 


) Re 
dd dj FE | Embora as aventuras possam ser empregadas 
2) rr é pedi EINE E qualquer it elas go abra 
o mista am aos poucos Yrov, 0 mundo exclusivo da 
du» aos h lenta do Peixe-Prata D20 Saga. Por exemplo, em “Peste em 
Novas perícias, panteão Com 12 donses o duas classes de prostigio Dorgul” é mencionado à peme de praia, prin- 
| cipa! produto da região. Na mesma revista temos um conto sabre a 
origem desse peixe é suas propriedades, e a histánia em quadrinhos tambem é sobre 
O clima da cidade sob o jugo da praga. Ainda nesta adição lemos doze deuses do 
panteão de Yrtov, com descrições breves, suficientes para clérigos NPCs e persona: 
gens jogadores. Completando a revista temos novas peric ias, falantos e duas Ciassas 
de prestígio, utilizando “ganchos” que apareceram nas aventuras, 
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Com capas duplas (uma para cada aventura) e papel de alta qualidade, a revista 
segue o estilo da Dungeon, uma tradicional revista norte-americana publicada pela 
| Wizards of the Coast, com aventuras para D&D. Na verdade, embora seja 
aprsentada como uma revista, D20 Saga poderia ser encarada como um livro ou 
suplemento — especialmente pelo preço de Rã 14,90, um tanto elevado demais 
para uma revista, Mas suas 80 páginas valem a pena, 


D20 Saga é uma publicação bimestral, que terá suporte também pelo sile da 
| editora (www manticora.com.brid20saga). E necessário se cadastrar para ler 
| acesso gratuito aos domnlnaos. 
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Versão 
A emasterizada 


Se você perdeu 





o maior e mais 
premiada 
aventura dos 
quadrinhos 
nacionais, aqui 
está sua nova 
chance de 
acompanhar a 
saga dos Rubis 
da Virtude. 


Horr Avencer VR 
será uma série 
em vinte edições, 
codao uma 
reunindo duas 
partes da história 
original, com 
novas capas e 
mois páginas 

de HQ. 





Lançamento dia 6 de novembro, durante a Dracão FEST 


wuw.dragaobrasil.com.br * uww.dragaofest.com.br 









































Este é o lemo de O Orodor dos Sonhos, terceira porte de 
umo imenso oventuro de Dungeons & Dragons, formada 
por oito titulos. Os dois onteriores, À Cidadela sem Sol e 
A Forja da Fúria, também já estão disponíveis em 
poruguês. As oito oventuros podem ser jogadas 
solodamemte -ou, juntos, formor umo campanha épico que 


conduz os qventureiros do 1º oo 20º nível. 


"Deixe os masmerros pora trós"? Sim, este é o espírito 
desto novo histório. Enquonto Cidadela e Forja erom 
oventuros de masmorra, no melhor estilo “dungeon Crow”, 
em O Orador temos um desofio que envolve infrigo e 
investigação — um novo passo poro RPlistos imeontes, 
acostumados q puro peleja, Tudo ocontece no cidade ce 
Voi Brindin, duronte umo feira onual que enche os ruas de 
olegria. Mos os aventureiros terão que lidar com uma 
omenço secreio e maligna que controlo os cidodãos.. 


O Orador dos Sonhos é própria para ensinar co Mestre 
como conduzir histórios de investigação, que não 
envolvem exploroçõo de masmorras. É para personagens 
de 5º nivel, e tem 32 páginas de desofio urbono pelo 
excelente preço de R$ 10,50. 


“DRAGOAS E INVASORES D20. 


Nem só de Tormenta vivem os títulos D20 nacionais. No início de 2004 a Talismã levará às 
livrarias dois de seus cenários mais bem-sucedidos em versões compatíveis com o Sistema D20. 
Ainda em fase inicial de desenvolvimento, são eles: 


Lua dos Dragões D20: canário da premiada mini-serie em quadrinhos de mesmo nome, o planetiide 
Keyla será transtormado em um novo mundo de D&D. Esta é uma terra pré-histórica habitada por raças 
humanóides, ainda em estágio de barbáne, que evoluíram à partir de dinossauros. Cada uma das cinco 
raças principais — caçadoras, de chifres, antfopes, voadores E marinhos — sera descrita COM regras 
completas, incluindo novos talentos é classes de prestígio. Embora seja possível usar 05 dragões como 
personagens jogadores, LOD D20 será mais concentrado em aventureiros convencionars de famasta 
que desejam explorar e desafiar um mundo alenigena, selvagem e hostil. 


Invasão: agora, com a Guerra Traktoriana iminente, 05 aliens metálicos de Espada da Galáxia também 
ganharão um nova jogo. &o contrário das versões de Invasão vistas mê agóca, Este novo tudo sera 
baseado em heróis da ação no estão de D20 Modern, combatendo os aliens mão mais através de 
conspirações secretas, mas abertamente nas ruas! Este novo livro básico não exigira 0 Livro do Jogador 
D&D; terá regras completas para construção de personagens, seguindo a Open Game License (como 
fazem alguns llulos norte-americanos. como Everquest) E por so não usarã o selo D2D 
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Purgatorium 


namumenta!. O gope de 


ESDeUs ais 04 à Daliva- 


nagem deseneoárdo dirane 


OS ET ADEnas LM INSINTte 


DESCIEFE DT FEMMO ENTE O 


Fundo DOS 05 E 005 mrdos 
As VOCÊ encondrara Mess 
afematvos de Esar com a 
múrtê Dé persmaçens EM DIO. 
saindo ds mesmice do famoso 
método “mome-Essusada- 
more”. Enfre Ouiras Coisas 
você podera fazer COM QuE seu 
grupo desafe desses, mestra 
aventuras-s0O para aver 
ros que esperam à Chance DE 
serem ressuscitados, e defmr 
melao a cosmolona de seu 
menção, fasentão CMT QuE Os 
personagerrs tenham contalo 
direto DT! amidedes aves 
apenas descia: rapemone 


O suplemento fem uma 
proposta mudo parecida 
com Ghostwalk. sscno por 
Monte Cook Resta saber SE 
Purgaforim jam mrumação 
para encarar 2 CONDUTÊNCE 
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Aquele 
labirinto 


filho da... 





Você lembra dos lyros-jo- 
gos? Aventuras Fantásticos, 


as célebres oventuros-sola es- « 


crdos por ton Limgsione esteve 
dockson (não, não & mesma 
autor de GURPS) toram 
lerda no Erceil palo Ediora 
Marques Soravo ando no f- 
no) da qécoda de pilenta 
Fizeromrelotren sucesso, tanto 
que mesmo can Pagirearm a lvio 
básico Dungeoneer — Aven- 
turos Fantósticos, o lrro de 
monsiros: Out of the Pif e o 
cenário Tram, Às aventuros- 
soda forom febre por um fem- 
PD, E muitos Ginto-nãe- 
RPLsistos COmeçorom se inte- 
ressor pelo hobby graços 0 
eg |Pyros 


Aporo, no Era DZ0. neo 
ibro omericono Myriodor 
jan myriodor.com) está 
odoptondo estes Cibssicos 
poro o Sistema 020, Anda 
sã0 Drenfuras-solo, Que O 
Mestre conduz poro openos 
um jogador — maos tombém 
podem ser empregodos pera 
grupos pequenas. Tudo com 
regros paro D&D 3º Edição. 


O primeira titulo é The 
Wrorlock of Firetop Moun- 
fain, gui pro nôs combeci- 
da como O Foliiceiro do 
Montanha de Fogo. Muitos 
pre-RPlstas brasileiros:jo se 
perderam em seus cobrimos, 
que cgoo aparecem em um 
moço detalhado, 


A Mynodor prefende len- 
cor orndo outros títulos, como 
o excelente Dwothtrap Dun- 
geon, ou Calabouço do 
Morte, que tevo ole umo ver- 
sopempome poros Poystoton! 


Entre os próximos oventu- 
ros onunciados tombém es- 
tão Coverms of the Snow 
Witch = The Shaomutonh 
Hills, combos fonçodos ogqui 
OPTICO ds Lovernas do Fei- 
ticeiro da Neve c Às Monto- 
nhos de Shomutont. 


b 





UM NOVO IMPÉRIO 


| pl [E 
prosseguindo como lyro básico Genesis, 
R. editora brasileira Mitsukai vem aos 
poucos construindo um cenário de cam- 
panhacompleto para aventuras de fanta- 
Sia medieval. E este mundo conhecido 

como Trom ganhará seu maior e mais 
| importante tíulo em breve. 


| O títuto é Kriplus, Da mesma 
| forma que O Reinado detalha a mais 
| importante região do mundo de Arton, este 
novo livro também se encarrega de expli- 
8 car mais minuciosamente o Império 
E Kriptus, a área principal de Tron. 


Com 266 páginas e capa dura, 

Kriptus parece oferecas algo marcante 

para omercado. Empregaumsistemade | 

regras próprio chamado Utopia— e coma 

promessa de suporte on-line para D20 & 

Sistema Daemon. De acordo com o autor, 

“Kriptus foi elaborado por uma equipepre- | 

miada e formada em Belas Artes, trazendo 

| uma qualidade de nível internacional, superando lodas as publicações nacionais lançadas até 0 
| momento. Tudo isso porum preço baixo." 



























O preço baixo em questão é R$ 46.00. E o lançamento está marcado para a Dragão Fest. 
| assim como os titulos de numerosas outras editoras, que decidiram apresentar suas novidades 
| gd (esperamos) será o maior evento RPGista do ano. 


LHES 


Projeto Karanblade BR 


Karanblade é um cenário de fantasia medieval que começou a ser desenvolvido ainda na 
época do Advanced Dungeons & Dragons. Escrito em inglês e oistribuído gratuitamente 
através de site próprio, O cenário chegou a chamar a alenção e arrancar elogios de 
profissionais da área como Sean K Reynolds e o lendário Gary Gygax. O que pouca gente 
sabe é que, na verdade, Karanhlade foi escrito por um brasileiro: Rafeel Arrais. 


TA 


Com o sucesso do D&D 3º Edição, Rafael tem divulgado já há algum fempo seu projeto de 
transformar Karanhlade em um cenário compalivel com Os novos livros de regras. Ágora, 
em associação com o site RedeRPG (www rederpg.com.br), a concretização da lareia parece 
cada vez mais próxima. 


O projeto consiste na criação de um grupo de trabalho para, em primeiro lugar, traduzir 
Karanblade para português. No decorrer desse processo havera a conversão para 0 Sistema 
D20, e serão aceitas contribuições para ampliações, 
melhorias e modificações na ambientação original. 


Os participantes ferão seus nomes creditados na versão 
final deste projeto (tanto pela tradução quanto pela 
conversão e pelas contnibuições), embora a propriedade 
intelectual da obra, registrada na Biblioteca Nacional, 
continue sendo do Rafael. 


Todo o materia! produzido será publicado na RedeRPG, 
em partes ou completo, com a permissão do autor. Para 
participar do projeto Karanblade-BR, basta entrar no 
Site e se inscrever na dista de discussão para esse fim. 


Maiores informações sobre site oficial 


(http: /(dndworid. com/kbd20/) 








QUER SABER POR QUE 
EU DETESTO O PALADINO? 


PORQUE ELE NÃO ME DEIXA 
ENTRAR PARA A GUILDA E 
GANHAR A CAMISETA! 


MINHA camISETA, 


PUXA VIDA! 

















Para a todos À Dicionário RPGista 
agradar Porovoc entender melhor ss “ego complicado” 





Para a feficidade dos Jás 
impacientes, à Devir magura 
sua tinha de suplementos para 
| O Senhor dos Anéis RPG. O 
primeiro fançamento é À 
Sociedade os Anel — Livro de 
Referência. 


Junte-se à Comilra do Ane! 

no inicio da maior de lodas 35 | 
aventuras E Sija DS passos DE SS Membros, Que 55 

aprodimam caca vez mais do coração das sombras € do pengo. 
Venha para à Terra-méde é révva às avenhrros 03 Sociedade 
COM este guia compísio das personalidades, iiNjares & 
acontecimentos de À Sociedade do Anel Das coénas bucobcas 
do Condado à grandiosidade dos Argonalh e às Cachoeiras de 
Rauros, este livro oferece fanto 305 jogadores quanto aos ls de 
| Tolkien um panorama dessa dela história E de seus 
| PESONAENS IMESQUECÍVEIS. 
| O suplemento inch, entre ouiras coisas, uma cronologia dos 
acontecimentos do lime comparando as diferenças com o livro 























original descrições dos personagens principais, estalísiicas de 
iteris mágicos e artefatos (incluindo o Lim Ansiti"'j desenção E 
mapas cas principais iocalidanes visitadas pela Socieçtade 

Us Pros lançamentos previstos 5 são Animais 


Erveis. Mágica Prodigiosa, Mapas da Terramédia = 
Escudo do Narrador. 


Conheça os REINOS DE FERRO em A TRILOGIA DO FOGO DAS BRUXAS, 
LIVRO É A MAIE LONGA DAS NOITES, o primeiro livro de um novo « 


surpreendente cenário de campanha! Explore um mundo onde a magia ca tecnologia 


caminham dé E onde o terror espreita de div rerada formas a noite e onde 
| artefatos strais decidem E: des tinos dos homens! 


Um “srs 





Combheça nossas lojas 


Editora e Distribuidora Matriz: Rua Sarmento Leite. 631 
TelFax (51) 3226-1426 Filial 1: Rua Coronel Cemuino, 209 
jambofijamborpg com.br Porto Alegre. RS 


wav pamborpg com.br 
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A Camarilla 








Conheça o maior fá-clube 
mundial do Mundo das Trevas 


Eles adoram 
Vampiro e 
live-action; 
etém 
ate uma 


























































Live action é uma voriação de RPG 
em Que os jogadores no0 50 GÍVOM MOS, 
como em umo peço de teatro, tombém 
se vestem como os personagens. O 
diferencial estã na ousêncio de falos 
pré-definidos, priorizando o improviso. 


No ano de 1992, Matthew Burko 
idealizou um sonho organizor umo rede 
mundial de live action ombrentodo em 
Vompiro: o Mascoro. 

No epoca, q profico se restringia 
em maioria o manifestoções de jogo- 
dores mais empolgados com suas com- 
ponhos em geral de DBRD ou no forma 
de represenfoções epicos em feiros 
medievois nos Estodos Unidos (mais 
sobre so no DE 4? e 78). 

& ambientoção Punk-Gotica 
enfatizando o horror pessoal proposta 
em Vampiro: À Máscara, mosirovo- 
se próprio o propogoção deste entrete- 
nimento. Matthew Burke apresentou 
seu sonho o Mark Rein*Hagen 
idealizador do Mundo dos Trevas publi- 
Deste contoto nosceu À Comarnila, na 
forma de um fã-clube oficio! reconheci- 
da pelo Wihrte Wolf. A escolho do nome 
foiumo homenagem aos primeiros pro- 
tagontstos do que viricosero complexo 
Mundo dos Trevas — os vompiros — e 

A estreito reloçõo entre o WW e À 
Comorillo fez, desde os primórdios, 
membros de seu fó-clube ctuarem como 
consultores poro publicoções. Elemen- 
tos crnodos e testados em ploytestes 
realizodos pelos membros do fa-clube 
foram odoptodos poro livros. 


Paralelamente, vários produtos fo- 
ram lonçodos otendendo o demondo 
crescente de fos dos live-acion. Como 
exemplos tamos os selos By Night = 
World of Darkness ombientodos em 
cdodes je ote poses), preenchendo 
locunos de informações do Mundo dos 
Trevos. tambem forom criodos regros 
especificos para lives, através do selo 
Minds Eye Theatre tendo como com- 
plementa o Mind”s Eye Journal, pu- 
bhivado a codo seis meses COM os prin- 
cipais acontecimentos da componho 
global de live octon. 


A Comeorilla possui mos de 6.000 
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membros inscritos em 16 paises. Africo 
do Sul, Austria, Austrólio, Brosil, Conodo, 
Estados Unidos, Escoca, Fronça, Filipi- 
nas, Ingloterra, Inando, Húlio, Eslândio, 
Novo Zelândia, Porto Rico e Singapura. 


Acompanhando os lonçamentos 
dos títulos Lobisomem, Mago, 
Changeling e Wroith, os lives actions 
foram amplados poro cobrir individu- 
almente codo titulo. Formou-se então o 
crônico soncionado, que permite ope- 
nos tipos de personagens especificos 
poro uma linha de jogo. 


Os aspectos violentos comumente 
associados às crioturos fictícios que 
nos inlrigom são veementemente com: 
botidos pelo fa-clube. O foco do jogo & 
a político dromático do Mundo das Tre- 
vas eos trógicos esforços do espirito em 
um mundo decadente onde não exis- 
tem finois felizes. Por isso, 560 reco- 
mendodos poro motores de idode, e 
necessário muito discernimento poro 
diferenciar reolidode e ficção. 


Venue é o lermo usado paro deno- 
minar uma linha de jogo. Elo se concen- 
tra em um hpo sobrenatural específico 
(vampiros, lobisomens, magos, fodos ou 
aparições). À possibilidade de interagir 
e viojor poro jogos e eventos hospedo- 
dos por cidades em cinco continentes 
[usando o mesmo personogem|) soc sem 
dúvida os maiores atrofivos, à primeira 
visto. d& idéio primondiol de Monhew 
Burke foi ompliada com o possor dos 
anos: do se diversificar, o fa-clube tor- 
nou-se umo comunidade mundial. 


Hoje, juridicamente, À Comoarillo 
ê umo orgonização sem fins lucrativos 
que portilho o inferesse nos publico- 
ções do White Wolfe constrói uma rede 
de omizaodes, artes, educação e 
filontropio. O fa-clube depende dos 
membros que disponibilizam seu tem- 
po para formecer todos os serviços e 
eventos da orgonização. Pora que isso 
funcionasse de modo efetivo, foi desen- 
volvido o sistema de Closse de Afiliação 
(CA). Atrovés dele são reconhecidos os 
que se dispõem o ajudar. 


4 farmo mois comum de reconhe- 
cimento é otrovés do sistemo de pontos 
de prestígio. Os Coordenadores dão 
pontos de prestígio pelos serviços O 
orgonizoção. Os pontos de prestigio 
são uma reflexõe do estorço, do tempo 
e do energio disponibilizados. Mem- 
bros que tenham gonhedo pontos de 
prestígio podem se qualificar para uma 
Closse de Afilioção moior, resultando 
em premiações, reconhecimento nos 
publicações do organização, & mais 
flexibilidode no criação de perseno- 
gem. Membros que ovonçom nos Clos- 
ses de Afiliação também assumem mais 
responsabilidade em opoior o orgoni- 
zação e ouxilior outros membros. En- 
quanto umo Classe de Afilioçõo motor 
mostro distinção e goronte alguns pri- 
vilégios, ela não dá oes membros quto- 
ndode uns sobre os outros. Todos os 
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membros são tratados igualmente im- 


dependente do Classe de Afilioçõo que 
eles tenhom odquirido. 


Este sistemo reflete o diversidode 
da organização 00 premior à imeiotivo 
de seus membros. Todos são Incentivo- 
dos a aprender, ensinor e porticipor. 
Especialmente a interpretoçõe e uso de 
vestimentos e fontosios [enfocados em 
live action). São promovidos e encoro- 
jodos teombem os interesses em escrito, 
desenho, pintura, ilustração, fotogro- 
ho, computoção grofico, design grófico 
e putros anseios ortisticos. 


Os mois expressivos trobolhos de 
membros são publicados no revisto 
imermodonol guodrimestrol Réguiema 
E expostos em convenções e encontros 
potrocinados pelo organização. 


A revista Réquiem é umo publico- 
oo do direçõe mundial do fo-clube. Fora 
exclusivamente poro os membros do 
Comanila. Ela trás ctuolizoções dentro 
da crônico global, onúngios de grondes 
eventos, matérias sobre os produtos da 
White Wolf, resulttodo de componhos de 
coridode e publicação de trabalhos dos 
membros que se destocorom no mundo. 


A Organização 


Poro cror e inchuir umo linha de 
jogo e personagens no crônico soncio- 
nodo é necessório oceilor que dentro 
deste jogo há limites colocados paro 
possibilitar interoçõo. Eso é o forme 
encontrado pelo fó-clube paro monter 
um nivel de consistência no jogo. 


A White Wol e À Comernillo reco- 
nhecem que olgumos dos regros do 
Mimd”s Eye Theatre precisom ser po- 
dronizados para vso no crônico sonei- 
onoda, assim q interpretoçõo é mois 
consistente. O fa-clube publicou vôrios 
suplementos especiais de regros poro 
seus membros. Eles explicom como o 
organização gerendio O crônico. 


Um chapter é um grupo de jogado- 
res filiados com o popel de gerencior 
uma linha de pago. Sua estrutura posso 
ase chomar dominio coso este hospede 
mois de umo linho de jogo. 


Chopter e dominio são mantidos 
emduvos vertentes: Administrativo, res- 
ponsavel pelos ofividodes gerais de fã- 
clube como afiliação, organização de 
eventos, envio de relolórios & geren- 
ciomento de closses de ofilioçõo; Nor- 
rotivo, responsável pelo desenvoba- 
mento do cenário, odoptoção de perso- 
nogens e manutenção da crônico. 


A Filial Brasileira 


Avindo oo Brosil se deu o portir de 
negociações realizados no segundo 
semestre de 2000. Angus Abroson, res- 
ponsável pelo ofilioção de poises veio 
go Brosilem moto de 2001 poro ovolior 





os condições dos inferessodos em re- 
presentor À Comornillo. Em umo reunião 
realizado entre Angus Abrason, Mike 
Tinmey (otuol presidente do White Wolf) 
e o futuro direção nocionol, foi comsu- 
mado o inilusão do Erosil entre os 
paises membros. 


Hoje, o filiol brasileira está entre 
os mois promissores poises integron- 
tes, tendo seu cenário ctodo como 
modelo por Mork Torey, que tem o 
importante corgo de Moster Storyteller, 
sendo responsóvel pelo crônico em 
âmbito mundial. À proposto do filal 
brosileira reforço o ideologio da 
Comonilo incentivando o porticipaçõe 
de todos os seus componentes. Álrovês 
de um trabalho feito de fãs poro fós, elo 
se dedico o educação e conscientização 
deseus membros numo reolidode nado 
fovorôvel o profico de live ochon. 


Bo mesmo tempo em que so en- 
odos os personagens é realizado um 
trobolho de volorizoção de nosso 
historia. O desenvolvimento da lideran- 
ça, da interpretação, e de outros tópicos 
relocionados otrovés do promoção de 
aficinos, polestros, seminórios sobre 
artes, história e coordenação de proje- 
tos fozem porte da rotina dos membros. 


Os chopters trabalham em prol de 
desmistificação do rpg e live oclion. 
Nestes dois onos um continvo trobalho 
em parceria com unidodes do Sesc e 
prefeituras em diversos partes do pais 
tem sido reolizado. 


Também contribuem paro mudon- 
ça deste panorama, os serviços comu: 
nitários e componhos filontrópicos. 
Como exemplo, os trobolhos do domi- 
nio de Recife coordenado por Morcelo 
Rondou. No início deste ano umo com- 
ponho paro orrecodação de roupos e 
alimentos nóo perecíveis junto 005 
membros resulicu em uma significativo 
doação à Associação Pernambucana 
de: Partaderes de Leucemia (APPL). 


Rodrigo Moreira, jogador do Cha- 
pter Comorillo, teve permissão do Frei 
responsável pelo guordo de um potri- 
mânio histórico a permissão poro reali- 
zar um re oction. Folomos de um menu- 
mento nocional tombado em 1951: 05 
ruinas do Convento Cormelito de Nazaré, 
construido entre 1691] e 1732. Rara por- 
fcipordo evento foram doados alimentos 
e roupos. À orrecodoção foi destinado à 
paróquia do Povoado de Nazorê no 
muntopio de Cobo de Sonto Agostinho. 


O fá-clube está se orgonizando 
pero realizar componhos de muior 
abrongência, baseondo-se nos suces- 
sos das componhos locos espolhodos 
pelo Brasil. 


A Crônica no Brasil 


Os encontros de diversos roços & 
culturas crioram conflitos, lendos, fol- 
clore. À volorização do história de nos- 











so Pátria, os constantes sociais o 
riquezas moturois formam o bose 
do crônico sancionado brasileira. 
Essa niquezo facivol gera o male- 
rial ficticio. 

Emboro “recente” o história 
do Brasil é entremeodo por ocon- 
tecimentos ricos poro se desenvol- 
ver qualquer Venve dentro do 
Mundo dos Trevos. 


Poucos são os referências do 
Witte Wolf oo Brosil. Felizmente 
editora do o liberdode de que seu 
fa-clube use apenos O que seus 
narradores nocionois considerarem 
verossimil com o histário de seu pois. 


às quatro linhos de jogo desenvol- 
vidos no Brosil interagem entre si atra» 
vês de crossovers. Os jogas opesor de 
correrem porolelos uns aos outros fa- 
zem porte do mesma ombientoção, 
deixando os personagens “poronóicos”, 
sem entender por que olgumos de sucos 
ações foram frustrados. Muttos vezes 
quem está jogondo nem sente essa 
interação exatamente por elo oconte- 
cer de maneiro sutil, nem sempre cloro 
vos olhos dos jogodores. 


Como exemplo podemos citor um 
membro do cla Giovanni usando suo 
influência em transportes para desviar 
uma corga de remédios de um labero- 
tório de renome internacional, Os nor- 
rodores fozem os testes, cruzando suos 
influêncios e probabilidades. Depois 
do análise des resultados, chego-se à 
conclusão de que nãe era uma noite de 
sorte proSicranni: À corgoseguio poro 
o Rio de Joneiro, levando um medico- 
mento bastante específico. O laborató- 
rio estovo ligado aos Pragenitores [con- 
venção integrante do Tecnocracia), fato 
ignorado pelo personagem. não conse- 
guiu e caindo soiu no prejuizo. 

O jogo de influências entro os 
ertaturos corre sutilmente. Cuidodoso- 
mente desenvolvidos pelos narradores 
e jogadores. 


Venue Vampire: 
Bruzil Afterkife 

k Esta Venve engloba o horror pes- 
so0! de Vampiro, Até o momento lrvre 
action mais popular no Brasil. Os per- 
sonogens s00 em matoria neófilos — ou 
seja, vampiros recém criados, novatos 
no Mundo das Trevos — onde esto 
moior diversão em se jogor. O jogo é 
político, repleto de intrigos, voltodo 
parda sobrevivência em meio os vam- 
piros, esto raço hostil, monipuladora, 
estéril e dissimulada. O Brazil Aterlifo 
esto subdividido em tres portes: Cená- 
rio Comorilla, Cenário Sobbat é Coná- 
no Anarquisto, 


Esta é o primeiro Venve em pleno 
funcionamento dentro da Crônica, aober- 
to o inscrições de chopters e jogadores. 
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Fenue Garou: 


Brazil Apocalypse 

Seja bem-vindo 00 Brasil repleto 
de fúria, boseodo em Lobisomem, 
explorado pela Venve Gorou. Um dos 
jogos de maior sucesso do White Wolf 
finalmente torá suo versão dentro do 
crônica sancionado no Brosil. 

Um trabalho criterioso oprovei- 
tondo nosso folclore, mitos e tribos 
indigenos está sendo realizodo poro 
mestror o verdodeiro noturezo deste 
jogo em escolo globol. 

As riquezas de nosso fauna e Flora 
nos doo um cenário demosodomente 
rico poro o desenvolvimento do conório 
dos croturos metomortos, especiol- 
mente os Corou, Se você não acredita 
ser possivel, espere e sinto o fúrio dos 
Guerreiros de Goi. 

Este jogo porticulormente está sen- 
do o mais esperado pelos outros países 
porticipontes do fo-clube. Todos que- 
rem sober o que vamos fer no âmazo- 
miotO Brozil Apocalypse não apresento 
subdivisões, são permitidos apenas 
personagens dos tribos de Garou. 

Em fose de croção, o Brozil 
Apocalypse cindo não está oberio o 
inscrições de chopters e jogadores. 


Venue Mage: 
Brazil Awaken 


A complexidode e niquezo do 
ambientação de Mago formam a bose 
do Venve foge. 

O Brosil estó despertondo. A 


Tecnocrodo venceu o Guerro do Ascen- 
s00, mos 05 Trodições destolcodas arm- 
do resistem. Em um mundo que lhes é 
hostil, os Trodições tentam sobreviver. 
se reestruturor e, quem sobe um dio, se 
reerguer. Os poucos remanescentes 
dos Trodições finolmente conseguirão 
se entender ou sucumbirõo definitivo- 
mente 00 poderio esmogador dos 
Tecnocrotos? 


O Brazil Awoken esto subdridido 
em duos portes: Cenário poro Trodi- 
ções e Cenário poro Tecnocracia. Em 
fase de crisção, oindo não está oberto 
o inscrições de chopters e jogodores. 
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Venue Changeling: 
Braz! Beyond 
the lists 


Em um Mundo de Trevos, 
e mogio foi banido paro os fronteiros do 
dia e do noite, poro o tênue limite entre 
o esquecimento e o lovcuyro. No fino 
linho dos sonhos perdidos e pesodelos 
reprimidos do Humanidade, vivem os 
Kithoin, os Chongelings. 

Outrora personificoções do que 
hovio de mois fomostico, hoje são obri- 
godos o envergor máscoros de seres 
humanos. Ácuvados pelo descrenço, 
lutam poro impedir o chegoda do Inver- 
no Perpétuo com o mesma forço que se 
entregam poro não deisor 0 oro do 
mogio escorrer de seus dedos e esque- 
cer quem verdodeiramente são. 


Vreendo mumo ero de Trevos em 
que ontigos inimigos retomam, estor- 
rio que se recupero de duros botolhos, 
os Changelings do Brosil têm dionie de 
0 mmor dos desofios: serem heróis 
numa era que não crê em heróis. 


Em fase de croçõo, agindo não 
estã aberio o inscrições. 


Como Participar? 

Poro se inscrever como membro 
do fá-clube & necessorio ter mois de 18 
resporsabilidode onde seo explicodos 
todos 05 tromites legois como 05200» 
ção sem hrs lucrativos. Recomenda-se 
tombém a leituro do Temo [monval de 
ofilhaçõão) poro entender melhor o es- 
truturo da organização. 

Como fã-clube são cobrodos R5 
25,00 onvalmente dos ossociodes [in- 
dluindo coordenadores, normodores e 
jogodores). Todos os recursos são gos- 
los em benfeitonos direcionados 005 
membros. 

O fo-clube esto buscando pessoos 


que você pode se inscrever, ou se de- 
sejor obnr um chopter em suo cidade, 
consulte o sie hitp://ferenebrozil- 
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Universidade Federal Fluminense - ur Programação: 

Campus do Eragontá - [CHF - Bloco "O", Niterói - RJ | OSh - Início da Exibição dos Animes 

Seguindo o Caminho Nicmager - Do lado da Contoreiro— o5-305- mídia 1- Sesaão de Jogos 
Veja a programação completa no site: sa - Suscrição 2º Sonndo de Jogue 


www fanzinefeiramoderna.hpg.com.br/caravana rpe.htm au - Fim da o psea ia 


a 18h - Show com bandas 
Mestres inscrevam suas mesas! 
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Guerreiros Z. Eles estiveram presentes na DRAGÃO 
BRASIL 59, em regras para o jogo 3D&T, quando este 
ainda usava regras antigas. Voltaram há poucos meses 
na DB 93, atualizados com o Manual Turbinado. Mas o 
trabalho ainda não está completo... 


pois as aventuras de Goku & seus amigos não 
terminam em DBZ. Embora a versão em quadrinhos 
tenha de fato se encerrado logo após a Saga de 
Majinboo. na TV a série continuou sob o título 
Dragonhall GT — apresentando uma nova aventura, 
uma nova busca pelas Esferas do Dragão e mais, muito 
mais batalhas! 


Assim, apresentamos agora a adaptação de DBGT. 
complementando o material anterior com fichas de 
personagem reajustadas, & trazendo novos aliados & 
vilões para sua campanha. 


Durante 6 final de Dragonhall Z, Goku deixa o Torneio de Artes 
Marciais para treinar Dob, a reencarnação de MajinBoo, seu 
mais terrivel oponente. O local onde eles treinariam não toi 
revelado, pelo menos até o início de Dragonball GT. 


Blguns anos se passaram e a história inicia no final do trema- 
mento, com Goku e Uubu (não pergunte, eu também não sei 
porque mudaram!) tendo sua tão aguardada luta numa câmara do 
Templo Sagrado de Kami Sama. Enquanto isso, um antigo 
inimigo de Goku sorrateiramente invade a Platator- 
ma Celeste. E Pilaf, que não era visto 
desde pouco antes da luta de Goku com 
Piccolo em Dragonhall. Ele pretende se 
apoderar de sete Esferas do Dragão, que 
foram criadas pelo Rami Sama antenior é 
estavam esquecidas no Templo. Estas 
Esferas possuem um poder maio que 
aquelas que invocam Shen Long, mas 
também se espalham por uma área maior, 
chegando até outros planetas (1'!!). 


Depois que Uubu parte, Goku 
percebe que há alguém em uma parte 
afastada da Plataforma. Ao se aprosi- 
mar, reconhece Pilaf e seus “capan- 
gas”, mas não nota o gigantesco | 
deus-dragão aguardando que Pilatfaça E 
seu pedido. O pretenso vilão reclama 
que Goku está sempre estragando 
seus planos, e diz algo como “eu 
queria que você fosse pequeno de 
novo pra eu dar cabo de você!” 
— sendo prontamente atendido 
pelas Esferas: Goku volta a ser 
criança, mas ainda retêm suas 
lembranças e grande parte do seu 
poder Com 0 estrago já feito, Pilaf 
e companhia fogem, 

Coma as Esferas do Dragão 
foram espalhadas pelo espaço, 
Goku teria que recorrer a Bulma, 
a Unica pessoa que ele conhece 





que possui uma nave espacial. No caminho acaba encontrando 
sua neta, Pan, & Mestre Kame. Após a confusão inicial, ee se 
reúne com sua familia, mas antes que possam fazer aiguma 
coisa, o Senhor Kaloh avisa: se as Esferas do Dragão não forem 
recuperadas em uma ano, a Terra será destruida (de novo). Bulma 
mobiliza todos 05 recursos da Corporação Cápsula para preparar à 
nave, & Vegeta “voluntaria” Trunks e Goten para acompanhar 
Goku. Pan também se oferece, mas todos dizem que ela é peque- 
na demais e que a nave só tem três lugares, ariando a menina 


Na data do lançamento, Goku e Trunks se dirigem para a 
nave, enquanto Goten pára para atender uma iigação da namoa- 
da. O que ninguém sabia era que Pan já estava à bondo, e acaba 
substituindo o to na viagem. 

Goku, Trunks e Pan seguem as indicações do Radar do 
Dragão e pousam no planeta Imega. onde encontram um paqueno 
robô que devora o Radar e absorve suas lunções Depais de terem 
a nave roubada, eles são declarados criminosos procurados, com 
um prêmio por suas cabeças. Enquanto permanecem foragidos, 
tomam conhecimento da verdadeira situação do planeta. Eles 
invadem a fortaleza de Donkiah, o “dono” de Imega, e conseguem 
recuperar sua nave — mas não querem parti sem ajudar à popu- 
lação, Eles então decidem enfrentar 05 homens de Donkiah mais 
uma vez, até que surge Rejick, que se mostra um oponente capaz 
de lutar de igual para igual com Goku. O Saiyain vence o comba- 
te e todas as dividas e contratos abusivos dos habitantes de 
Imega são devolvidos, o que lhes garantíria a liberdade. Só resta à 
Goku E seus amigos partir, agora com à companhia de Guil, O 
robozinho que comeu o radar do dragão e agora é capaz de detec- 

tara localização das Esferas 


LD0O após sairem de um piangiz com 
animais de proporções gigantes. Guil 05 
conduz a um mundo habitado por 
humanóidas, onde eles encontram uma des 
esferas sendo ullizadas por ume nabva 
como enfeite de cabelo. À moça se chama 
Leni, e foi prometida 20 monstro funama 
te à vila com tememolos e hremores de terra, 
e ninguêm da vila é forte o suficiente para 
desafiá-lo. Decididos a ajudar em 
troca da esfera, O QMUpo Segue um 
plano criado por Pan no qual Trunks se 
fantasia com às roupas de Leni e 
acompanha Zunama até sua cavema, 
cortaram seus bigodes, a fonte de 
seu poder sobre 05 lremores. O piano 
funciona (mai das penas, mas 
funciona) E. depois que cortam 
um dos bigodes. Zunamea sem 
querer revela que na verdade 
nunca teve o poder de estreme- 
cer a terra, E sem de prever 
quarsdo 05 tremores ocomenam 
Ele também prevê que 0 maos de 
todos os fememotos estava 
prestes a começar devido à 
pressão de um enorme vulcão. 
Correndo para se salvar, Goku 
usa um Kamehameha para aliviar 

a pressão do vulcão, mas calcula 


































maio poder e à destrói completamente. 


Desmascarado, Zunama passa a ajudar os aldedes em vez 
de tornar suas colheitas. Em gratidão, Leni dá a Goku é seus 
amigos a Esfera do Dragão, mas um homem misterioso a rouba & 
foge em uma nave. Trunks pilota O melhor que pode, mas 0s 
irmãos Para-para possuem uma nave mais rápida, e acabam 
despistando-o dentro de um asteróide que bloqueia o radar de 
Guil. Para piorar, eles são atacados por centopéias espaciais 
gigantes muito poderosas. Enquanto isso, os Para-para chegam a 
seu mestre, um lider de culto chamado Chibata. Este fica feliz ao 
receber a Esfera, mas quando descobre que uma ouira estava ao 
alcance, manda os irmãos retomarem para roubá-la. Eles chegam 
em meio ao combate de Goku, Trunks e Pan, e se esgueiram na 
nave da Corporação Cápsula sem conseguir encontrar nada. 


Ao final da luta, Goku e seus amigos estavam prestes a 
recomeçar a busca, mas são atacados pelos Irmãos Para-para, que 
usam seu poder para forçá-los a dançar e evitar reações. core 
uma reviravolta, é Pan acaba na nave dos bandidos, juntamente 
com Guil Os dois são levados pelo piloto automático para o planeta 
onde está o culto liderado por Chibata. Goku & Trunks seguem logo 
atras enquanto Pan encontra a Esfera que havia sido roubada pri- 
meiro, mas é transformada em boneca por Chibata, que em seguida 
começa a lutar com os recém chegados Goku e Trunks, mas é 
derrotado e substituido por Chicote, que até então estava disfarçado 
como a arma de seu antecessor. Nesse meio tempo, urna figura 
recolhe o corpo de boneca de Pan. E Dollak, um dos superiores de 
Chibata, e responsável pela criação do culto que visa ressuscitar 
Ludo, o deus da destruição, Para isso ele não hesita em sacrificar 


indios 05 sagutores, transtormando-os em bonecos 
& nlerecendo sua energia para a figura de Ludo Pan 
acaba sendo absorvida também, e 0 próprio Doltak 

não escapa. sendo punido pelo Dr Mi, o verdadeiro 

mentor por trás dos eventos. 


Ressuscitado, Ludo demonstra seu terrivel 
poder de luta contra Goku e Trunks enquanto em 
seu inlenior Pan tenta achar um meio de libertar a 5: 
mesma e todos que foram absorvidos. Junto com 
os inmãos Para-para, ela força Dolilak a revelar 0 
ponto fraco de Ludo: se seu centro de energia for 
atingido por um ataque exdemo e imemo ao mesmo 
tempo, ee podera ser destruido. Por meio de tede- 
palia “cantada” 05 Para-para revelam 0 plano a 
boku, mas é dificil para ele sincronizar o ataque 
junto com Pan. Eles então decidem fazer uma 
contagem afemativa: “came, lede, pão!” e Ludo 
acaba sendo derrotado. Dolitak foge, mas por causa 
de seu fracasso acaba sendo morto por outro dos 
capangas do Dr Mid 

Pouco tampo depois, enquanto passam própxo- 
mos a um planeta desconhecido, Guil revela que 
aquele é M2, seu planeia natal. Pan convence 
Trunks a fazer uma visita ao estranho planeta habe- 
tado apenas por robós. A trangiididade não dura, 
pois Goku e seus amigos são alacados pela Tropa 
Megacannon, que revela que Gui trauriodos para 
| que caissem na armadilha. Demotados, Goku e 

Trunks são levados para estudos, enquanto Pan é 
deixada para (ras. Ela acaba encontrando o laborato- 
rio para onde seu avó foi levado e invade o local, 
onde enfrenta Porca, da Trópa Megaçennon, 2 0 
derrota Goku inicia uma baialha contra os membros 
restantes do Comando M2, que haviam sido instrui 
dos por Guil nas técnicas de combate do Saiyalin, mas não conta- 
vam com seu imenso poder Assistindo a tudo de longe, o General 
Rild decide interferir, e logo que alcança o loca! da batalha, trars- 
forma Trunks numa placa de metal e começa a lutar com Goku. 
Enquanto isso, Pan tenta recuperar a Esfera de Gui, consaguindo- 
a COM muto custo. 


Rid revela a Goku que el e o planeia M? são uma entidade 
SD, & que enquanto o planeia existisse, ela seria mvencival. Pan 
retoma com a Esfera e é transformada em metal, 2 0 MESMO aco 
tece em seguida com Goku. Eles são transporiados ai o Dr ME, 
mentor & crador de todas as máguinas mutantes de M2. Guil então 
liberta Goku e Pan, em seguida revelando que Trunks e ele criaram 
um piano para enganar a todos e descobrir a verdade sobre porquê 
Mil queria as Esteras do Dragão. Ao atravessarem uma poria secre- 
ta, eles encontram aquela que seria a mais poderosa máquina 
mutante: Bay. Apesar dos esforços de Trunks, Baby é despertado 
é aparentemente destruido pelo ataque dos três, enquanto ME foge. 
Mas Baby sobreviveu dentro do copo de Mil e em segunda possus 
um garoto que acaba sendo salvo por Goku e seus amigos. Ele 
enião tenta se apossar de Trunks, mas não consegue conter 0 
poder Saiyajin e acaba fugindo. Sem lerem como perseguHo, Goku, 
Trunks & Pan voltam a buscar as Esferas. 


Infelizmente Batyy não desistiria tão facilmente, e rumou para 
à Terra em busca de outros Indivíduos com poder Saiyain Ele 
primeiro possui Goten e depois Gohan, = após quase matar 
Piccolo, se apossa do corpo de Vegeta. E revelado que Baby na 
verdade é um Tsufurupn um raça hoje extinta que foi conquistada 
pelos Saryajins s0b 0 comando do pai de Vegeta, dai o deseio de 











wngança de Baby. Para alcançar seu objetivo, ele implanta larvas 
pus controlam a mente dos terrágueos, e aguarda o retorno de 
Goku, que alheio a tudo, reúne todas as Esferas do Dragão a 
tempo de evitar a destruição da Terra. 


Assim que retornam, eles deixam as Esteras sob o cuidado 
de Kami Sama, e relornam cada um para sua casa. Trunks é 
atacado pelo própria pai é dominado. Pan consegue perceber 0 
que aconteceu e se refugia junto a Seu avó, Mr Satan, que junto 
com Boa, evitam a dominação de Baby. Goku tenta enfrentá-lo, 
mas os poderes de Baby somados aos de Vegeta são muito 
grandes. Goku é quase morto pela Grande Esfera de Rancor de 
Baby. mas Kaioshin intertere, mas no meio do teletransporte, 
perde o pequeno Saiyajin em outra dimensão. 


Baby usa as Esferas para criar um novo planeta Toufuro, e faz 
Bulma criar uma gigantesca nave para transportar humanos para 
esse novo mundo, Pan, Mr. Satan e Boo se infiliram na nave, 
enquanto Goku participa de um jogo pela sua vida, descobrindo que 
dois texugos espaciais estavam tentando enganá-lo. Utilizando um 
Kamehameha, ele abre uma passagem para fora dessa dimensão € 
é salvo por Kaloshin, que 0 leva ao Planeta Sagrado. Em Taufuru, 
Pan tenta libertar todos da influência maligna, mas fracassa, e Uubu 
aparece para lutar com Baby, mas seu poder não é o suficiente. Boo 
intercepta uma Bola de Rancor de Baby e é destruído, mas ao invês 
de se reformar, funde-se ao Uubu, que aumenta incrivelmente seus 
poderes, mas acaba sendo derrotado e transformado em chocolate 
por um de seus próprios raios. O Supremo Senhor Kaiboh, com a 
intenção de aumentar 05 poderes de Goku, recupera sua cauda, & 
este então parte para o planeta Tsufuru. Inicialmente não parece 
haver nenhuma mudança, até que Goku olha para a Terra e se 
transforma numa versão dourada do macaco gigante no qual 05 
Saiyajins mudam quando vêem a lua cheia. Antes que possa des- 
truir o planeta, Pan mostra um foto de um momento de Goku com 
sua família, o que 0 faz despertar é 
permite que ele domine esse poder 
para se tomar o Super Saiyajin 4, 
recuperando seu tamanho normal, 


Buscando uma explicação 
para 0 acontecido, Bulma descobre 
que Goku foi banhado por raios 
Blutz provendente da Terra, um 
comprimento de onda ao qual 05 
Saivajins com cauda são sensíveis 
e se utilizavam ao invadir planetas. 
Ela cria um projetor de raios Blutz 
para aumentar o poder de Baby, que 
estava quase sendo demotado. Ele 
também se lomia um macaco 
gigante dourado, mas como estava 
controlando o corpo de Vegeta, não 
perdeu sua consciência. Enquanto 
isso, o Supremo Senhor Kaioh, 
ordena a Kaloshin que vá 20 Templo | 
Sagrado e recupere à Agua Ultra 
Sagrada, que Será capaz de livrar 
as pessoas do controle de Baby. Ele 
primeiro liberta Trunks, que parte 
para ajudar Goku, sendo seguido 
por Gohan e Goten, também livres 


Prestes a desierir um golpe 
mortal, Baby passa à se contorcer 
de dor, pois Uubu reverteu sua 
transformação em chocolate € 











passou a atacar o Tsufurvfn por dentro, antes de ser expulso. Entre- 
tanto, esse tempo foi suficiente para que Gohan, Goten, Trunks & 
Pan passagem sua energia para Goku. O combais continua até 
Goku desferir um golpe em Baby, e destruir a cauda do macaco 
gigante, 0 que faria o corpo de Vegeta voltar ao tamanho nomnal 
Baby teve que sair para não ser esmagada, & preferiu fugir já que 
estava em desvantagem numérica. Roubando uma nave, ele acaba 
sendo destruida quando Goku usa um Kamehamena para lançá-lo 
no Sol. Depois disso, Kaioshin e Kami Sama usam a Agua Ultra 
Sagrada para libertar todos do domínio de Baby, mas recebem a 
notícia de que a Terra será destruida em dues semanas, já que Baby 
havia desejado a volta do planeta Teufuru. Numa comida contra 0 
tempo, Bulma usa a nave gigante para iransportar 0 maior numero 
possivel de pessoa da Terra para Tsuluru, enquanto Goku e Kaioshim 
levam as pessoas com a técnica do leletransporte. Quando faltava 
apenas uma leva de pessoas, um casal da por faba do filho, e Goku 
volta para salvar 0 garoto, mas sua energia se esgota é desfaz à 
transformação em Super Saiyajin 4. Piccolo aparece e iransiere 
narte da sua energia para Goku, e informa a Gohan por telepatia 
que vai se sacrificar para que as Esferas do Dragão vinculadas à ele 
não ameacem a Terra novamente. 


Lisando às Esferas de Namekusei, a Terra é restaurada, € 
como é tradição em Dragonhall, ocorre um Tomeio de Artes Mar- 
ciais quase que como comemoração. Goku e Pan participam, mas 
não conseguem chegar as finais. Pouco depois disso, Trunks é 
atacado pelo andróide nº 17, que não era visto desde Dragonhall Z. 
Abre-se um buraco no céu, e uma voz exige a presença de Goku, 
que atende o chamado e acaba sendo transportado ao interno, de 
onde quase todos 05 vilões que 
apareceram durante toda a saga 
| -de Dragonball escapam graças a 
uma aliança entre o Dr. Mile o Dr. 
| Maki Gero para a criação de um 
outro andróide nº 17 que iria 5€ 
fundir ao primeiro & criar a supre- 
ma máquina mutante. Enquanto 
isso, Goku tem que enfrentar 
novamente Freeza e Lell, que 
aumentaram seus poderes Mesmo 
depois de morios. 


Na Terra, Vegeta enfrenta seu 
ex-aliado, Nappa, e Gohan tem 
dificuldades para vencer o General 
Rikd. Uubu se aka a Goten e Trunks 
para derrotarem homens de 
Freeza, membros da Red Ribbon e 
andrúides. Longe dail, o andróide 
né 17 vai atrás da andróide nº 18, 
agora casada com Kurirm, que é 
mortalmente ferido e morre(de 
| novo). No infeno, Goku consegue 
derrotar Cell é Freeza, mas não 
tem como voltar. Surge Piccolo, 
que fez questão de ser mandado 
para 0 Infemo para ajudar o amigo. 
Sincronizando sua energia coma à 
de Kami Sama, ele abre uma 
passagem pela qual Goku pode 
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voltar. Nesse meio tempo 05 andróides nº 17 se encontram e se 
fundem, transformando-se no super andróide nº 17, que supera 05 
poderes de Vegeta, Gohan, Goten, Trunks e Uubu, Pan tenta 
interferir pegando o Dr. Gero como refém, mas Mil ordena que o nº 
tomate, e Gero morre novamente pelas mãos de sua criação. 


Goku aparece e combate o nº 17 transformado em Super 
Saivajin 4, mas não consegue vencé-lo. Graças a um mecanismo 
instalado pelo Dr. Mil, todos 05 ataques energéticos de Goku não 
causavam mal, apenas tornavam o andróide mais forte. Tudo 
estaria perdido. se a andróide nº 18 não interferisse e enganasse 
onº17, fazendo-o acreditar que em seu corpo ainda havia uma 
bomba instalada pelo Dr. Gero. Nesse instante Goku ataca com o 
Punho do Dragão, & consegue derrotar o andróide. Agora só resta- 
vausar as Esferas do Dragão para ressuscitar todos 05 inocentes 
que haviam sido mortos. 


Mesmo estranhando o fato das Esferas estarem trincadas, 
Goku & seus amigos invocam Shen Long, mas em seu lugar 
aparece um dragão de coloração escura, muito diferente do deus 
que todos conhecem hã anos. Ele engole as Esferas e desaparece 
pelo céu, dividindo-se em sete direções diferentes. É revelado que 
as Esferas foram impregnadas de energia negativa por terem sido 
muito utilizadas em um periodo de apenas trinta anos, já que 
graças ao Radar do Dragão, praticamente todo ano eles as encon- 
travam. Goku parte então para recuperar as Esferas E & acompa- 
nhado de Pan e Guil, 


Sua primeira parada os leva a enfrentar 0 dragão da Estera 
de duas estrelas, que se instalou numa região montanhosa & 
estava poluindo toda a água & envenenando o meio ambiente. 
Mesmo com um pouco de dificuldade, Goku e Pan conseguem 
derotá-lo. O inimigo seguinte, o dragão de cinco estrelas, aterro- 
rizava uma cidade absorvendo sua energia elétrica. Mesmo 
sendo necessário que Goku se 
transformasse em Super Saiyajin 
4, ale foi derrotado após entrar 
em curto-circuito por causa de 
uma chuva. 


Em seguida eles rumam ao 
litoral, onde descobrem que uma 
vila de pescadores enfrentava 
problemas devido a uma criatura 
chamada “Princesa das Águas”, 
que revelou-se como o dragão de 
seis estrelas. Sua técnica do 
vemto evitava todos 05 ataques, 
até Pan perceber que havia um 
“olho” como o de um furacão, por 
onda se podia atacar normalmen- 
te, eo dragão foi derrotado. Sete 
estrelas, O dragão seguinte, 50 
conseguiu dar trabalho quando se 
apossou do corpo de Pan, mas 
Goku o enganou para arrancar a 
neta das garras do inimigo, ob- 
tendo assim mais uma Esfera, 

Seguindo uma onda de 


calor, eles se viram combatendo 
o dragão de quatro estrelas. a 





Esfera que à avó de Goku debxu para ele de lembrança. Quatro 
estrelas era diferente do outros dragões, pois lutava de maneira 
honrada, e se mostrou um oponente formidável. Infelizmente a luta 
foi interrompida pelo dragão de três estrelas, tão maligno quanto 
b5 outros, que chegou a usar Pan como refém, & tentou cegar 
Goku para obter vantagem, mas acabou sendo derrotado. Antes 
que pudessem retomar a luta, o mais poderoso dos dragões ma- 
lignos, Uma Estrela, apareceu e matou Quairo Estrelas. 


Mesmo o poder do Super Saivajin 4 não é suficiente para 
derrotar Uma Estrela, e nem a ajuda de Gohan, Trunks, Goten & 
Uubu adianta. Mesmo com toda à energia Saiyajin reunida, o 
dragão maligno é muito forte. Vegeta então aparece, e diz que irã 
se transformar em Super Salyajin 4 também. Bulma então revela a 
mesma máquina de raios Blutz que usou no planeta Tsufuru, e 
Vegeta se toma o macaco gigante dourado outra vez, mas conse- 
que controlar a mudança e se trona um Super Sarvajm 4. O plano 
de Vegeta na verdade é fazer a Fusão entre ele e Goku, para que 
seus poderes superem o do inimigo. O ser resultante, Gogeta, 
domina praticamente toda a luta, mas quando está prestes a dar 
o golpe final, a Fusão se desfaz. Aparentemente, fundir dois Super 
Salyajins 4 requer mais energia que O normal, por isso a união 
durou apenas dez minutos. 


Eles tentam novamente a Fusão, sendo interrompidos por 
Uma Estrela várias vezes, E quando estão prestes a conseguir, a 
energia de Goku acaba, assim como sua transformação. Em 
seguida é a vez de Vegeta voltar ao normal, com um agravante: O 
projetor de ráios Blutz estava destruído. Com tudo parecendo 
perdido, Goku faz 0 inesperado e come a esfera de quatro estre- 
tas, assim com o dragão fazia pera recobrar sua energia. Quatro 
Estrelas ressuscita e tenta ajudar Goku, mas é demotado. 


A última altemativa para Goku é usar novamente a Genk 
Danma, reunindo energia de tados no universo para acabar de uma 
vez com à dragão de Uma Estrela. Esgotado, ele cai, e Shen Long 
surge, dizendo que irá levar embora as Esferas do Dragão por 
terem sido mal utilizadas pela humanidade. Goku o acompanha, 
mas antes pede que os inbcentes 
mortos no confito com 05 dragões 
malignos sejam ressusciados. 
Antes de partir de vez, els se 
| despede de todos 05 seu amigos, 

+ como Kuririn e Piccolo. 


O Super 
Saiyajin 4 


Você jê conheceu, na DE 99, 
05 primeiros três niveis da transior- 
mação em Super Saiyajin. Agui 
esta O nivel seguinte, que aparece 
em Dragonball GT: 


$5J4, Super Saiyajin nível 
4: a transformação aumenta todas 
as características em 12 pontos 
Esta Vantagem custa 445 pontos & 
concome 3 PAS por tumo. 











FASE 
ESPACIAL 


Goku 
(adulto, no Início) 


F45. H45, R45, A45, PóF4S, 270 
PVs, 270 PMs 

Vantagens: Alaques Especiais |, 1, 
E, DM VI, VIE, VIR, Ke X (POF). 
Boa Fama, Energia Extra 2, Levita- 
ção, Mestre, Poder Oculto 10 
Telepatia, Tro Carregável, fino 
Múltiplo, Superpoder de 
Teleportação Infalível de Veciorius, 
Superpoder de Telepor tação Planar 
SS 1, 589) 2, 5593 


Desvantagens: Código ds Honra 
(Heróis, Combate e Honestidade) 


Goku 
(rejuvenescido) 

F38, H38, R35, A38, PdF38, 228 
PYs, 2268 PMs 

Vantagens: Ataques Especkas |, II, IN, 
VV Vie VII (PoF). Boa Fama, 
Energia Extra 2, Levitação, Mestre, Poder 
Oculto 5, Telepatia, Tiro Carregável, Tiro 
Múltiplo, 551 1,559 2,5593 
Desvantagens: Codigo de Honra (Herbie, 
Combate e Honestidade) 


Goku (após 


recuperar a cauda) 


F48, H45, R50, RM6, PdF4S, 300 PY's, 
300 PMs 


Vantagens: Ataques Especiais |, |, INV, 
VL VIL VHL Ke X (PóF), Boa Fama, Ener- 
gia Extra 2, Levitação, Mestre, Poder 
Oculto 10, Telepatia. Tiro Camegável, Tiro 
Múlúpio. Superpoder de Teleportação 
Infalivel de Vectorius (Restrição: Apenas 
quando translormado em 554 4), 
Superpoder de Teleportação Planar (Restri- 
ção: Apenas quando lie em 55) 
4), Dança da Fusão(Vegeta), 554 1, 55) 
2 8513 SSJ4 


Desvantagens: Código de Honra (Herdis. 
Combate e Honestidade) 
Trunks 


F25, H23, R18B, AI6, PdF22, 108 PYs, 
108 Plis 


É a 
ao 7 e 
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= 
ad oc 
- 7 Rg Fo. 


Vantagens: Levilação, Tim Mútioio, Áta- 


ques Especiais 1, . le IV (Pdf), Riqueza 
Poder Oculto 4 Dança da Fusão (Goten! 
Sad 1, SS 2 
Desvantagens: Lodo 
Combate) 


o de Honra (Heróis e 


Pan 


F20, H15, R15, AIS, PdF1B, 75 PYs. 
Tã PMs 


Vantagens: Levilação, Aparência Inotensi- 


va. Tro Múltiplo, Ataque Especial. Poder 
Deuto 2 


Guil 

FO, H4. A3, AS, PdF6, 15 PYs, 15 PMs 
Vantagens: Levtiação, Sanbdos Espaciais 
(visão Aguçada Infravisão Detecção das 
Esteras do Dragão) 

Desvantagens: Vulnarabiidade (alemcida- 
de), Modelo Especial 


Vegeta 


F42, H38, R40, A3B, PÚF4O, 240 PV's, 
240 PMs 


Vantagens: Levitação, Tiro tiipio, À 


Especes LENY ek 
(PoF, Teleguiado), Dança da Fusão 
(Goku), 554 1, 55) 2 Sad 4 (resinção 
precisa ser gradiado por raios Biutz) 


Desvantagens: Codigo de Honra 
(Combate) 


Gohan 


F3B. H35, R40, A40, PÓF3S, 240 
Ps. 240 PMs 
Vantagens: Leviação, Mestre (Pocoio). 
Energia Extra 1, Alata (Vide), Ataques 
Especiais LE MU, V eVi (PF), Poder 
Oculto 5. SSJ 1 S512 
Desvantagens: Codigo de Honra 
(Herúes, Combate e Honestidade) 


Goten 


F23. H20, Rib, AIB, PÓFZO, 95 
PYs. 95 PMs 

Vastagesr: Levitação, Ataque Miki 
plo. Ataques Especiais |, le MN (Por 
Poder Oculto 4, Dança da Fusdo 
(Trunks), 5541, 5592 
Desvantagens: Código de Horrz 
(Heróis. Combaie e Honestidade! 


Uubu (logo após seu 
treinamento com Goku) 
F35. 038. R35, AMO, PdF32, 175 PYs. 
TT5 PMs 

Vantagens: Levitação, Tiro Múltiplo, Poder 
Oculto 5. Alaques Especiais |, lie IN (PF) 
Desvantagens: Codigo de Honra (Herós. 
Combate 2 Honesidade) 


Uubu (após se fundir 
novamente a MajinBoo) 
FAS, H45, R50. AS0, PÓFAS, 250 PYs, 
Vantagens: Levitação, Tiro Múlípio, Poder 
Oculto 5. Ataques Especeis |, he IN (PÓF) 
Desvantagens: Codigo de Honra (herdes 
Combate e Honestidade) 

Poder Único: pode transformar um opo- 
neniz em chocolate e reverter à mudança 
3 Duiguer momento (SMT Mesmo Cenas 
do chocolate ter sido comido!) 


Rejick 


F43, H40, R35, A3B, PÚF4O, 175 PYs, 
175 PMs 
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Vantagens: Adaptador, Levitação, Defiexão 
Desvantagens: Monstruoso 


Zunama 
F20, H10, R25, A23, PÍFO, 125 PUs, 
125.PMs 


Vantagens: Oráculo (mas 56 pode prever 
terremotos) 


Desvantagens: Monstruoso, Ponto Fraco 


Irmãos Para-para 
F1B, H15, R15. Ai3, PdFiS, 75 PVs, 
T5 PMs 


Vantagens: Levitação, Telepatia, 
Superpoder de Marionete (restrições: só 
pode forçar o alvo a dançar, só pode ser 
utilizada na companhia dos irmãos) 


Desvantagens: Monstruosos, Protegidas 
indefesos (05 dois outros irmãos) 


Chibata 


F38, H35, Ada, ASH, PÁFO, 175 PYs, 
175 PMs 


Vantagens: Paírono (Dolhak), Superpoder 
de Transformação em Bonecos (cancelávei 
com a destruição de Ludo), Arma Especial 


Desvantagens: Devoção (ressuscitar 
Ludo), Monstruoso 


Chicote 

F40, H37, R36, A40, PÓFO, 190 PYs, 
190 PMs 

Vantagens: Membros Elásticos, Levitação 
Desvantagens: Monstruoso 


Dollitak 
FO, H1. Rt, AO, PdFO, 1 PY, 45 Ps 


Vantagens: Patrono (Dr. Mil), Superpoder 
de Transformação em Bonecos (cancelável 
com a destruição de Ludo), Ponto de 
Magia Extras » d 


Ludo, o deus 


da destruição 


F50, H40, R40, AS0, PdF45, 200 PVs, 
200 PMs 


Vantagens: Ataque Especial (Pdf) 


Desvantagens: incufto, Monstruoso, 
Modelo Especial 


Comando M-2, 
Tropa Megacannon 





Capitão Parafuso 


F25, H32, R20, A2s, PdF25 (luz), 
100 PV's, 100 Pls 


Vantagens: Parceiros (Rebite e Rosca), 
Levitação, Superpoderes de Corpo 
Elemental (Agua e Trevas) 


Vulnerabilidade (eletricidade) 


Rebite 


F30, H1B, R25, AIB, PÓFIS, 125 PVs, 
125 PMs 

Vantagens: Levitação, Membros 
Elásticos, Parceiros (Parafuso & Rosca). 
superpoderes de Corpo Elemental 

(Agua e Trevas), Paralisia 
Desvantagens: Monstruosa, 
Vulnerabilidade (eletricidade) 


Rosca 
F23, H25, R30, AZ0, PÁF2s, 
150 PUs, 150 PMs 


Vantagens: Parceiros (Parafuso e Rebite), 
Levitação, Superpoderes de Corpo 
Elemental (Agua e Trevas) 


Desvantagens: Monsinuoso, 
Vulnerabilidade (eletricidade) 
Porca 


Fi8, H1B, R20, A1B, PdF22. 
100 Ps, 100 PMs 


Vantagens: Levitação, Membros Elast- 
cos, Superpoderes de Corpo Elemental 





(Água & Trevas) 


Desvantagens: Monstuoso 
Vulnerabdidade (eletricidade) 


General Rild 


F3B, H35, R40, A40, PÓFIS, 
200 PYs, 200 PMs 
Vantagens: Membros Elási- 
cos, Poder Oculto 5, Energia 
Extra 2, Superpoder de Corpo 
Elemental (água), Superpoder 
de Pemrificação (mas transfor- 
ma em metal), Adaptador, 
Separação, Levitação, Patrono 
(Dr. td) 


À Desvantagens: Monstmuoso 


Dr. Mil 


FO, HO, RO, AO, PÁFO, 

1 PV 1 PM 

Vantagens: Genialdade, Perícia Máquinas 
Perícia Ciência, Aliados (máquinas 
mutantes sob seu comendo) 
Desvantagens: Devoção (criar a suprema 
máquina mutante). Monsimnoso 


Baby 


Fx+ 10, Hx+10, Rx+10, Ax+10, 
PdFx+10, Rx5 PVs, Rx5 Ps 

“K £ o valor da Característica do corpo 
mais poderoso que Baby tenha possuído 
Vantagens: Possessão, Ataque Especial 
(PF, área). Superpoder de Corpo 
Elemental (Agua), Superpoder de Domina- 
ção Total, Levitação, Tiro Camegável 
Desvantagens: Devoção (dominar o universo 
e destruir 05 Saiyajins), Insano (homicida) 
Poderes Únicos: pode usar Possessão em 
vitimas que não estejam indefesas ou 
inconscientes 

Baby Vegeta 

F52, H48, R50, A48, PAFSO, 300 PVs, 
300 Pis 

Vantagens: Levitação, Tiro Mulípio, Ata- 
ques Especiais 1, ), IM, IV e W (Pdf, Area, 


Teleguiado), Tiro Carregável, Aliados (jodos 
os terráqueos e a Corporação Cápsula) 


Desvantagens: Devoção (dominar O universo 
e desírui 05 Saiyajins), Insano (homicida) 


FASE DO SUPER 
ANDROIDE Nº17 








Freeza 


Fãs, H48, R52, ASS, PoF4s, 
260 PV's, 260 Pis 


Vantagens: Ataques Especiais 1, 1, IN, IV E 


VIPoF), Levitação, Membro Extra (caudal, 


Ataque Múltiplo, Tiro Camegavel 
Desvantagens: Devoção (vingança contra 
Goku), Monstruoso 


Cell 


F56, H52, R50, AdB, PdF4a, 
290 PVs, 250 PMs 


Vantagens: Levitação. Ataques Especiais |, 


EBC VI Vila VIA (PoF), Regenera- 
ção, Energia Extra 2, Poder Oculto & 


Desvantagens: Devoção (vingança contra 
Goku), Monstruoso 


Andróide Nº 17 
F25, H25. R20, A25, PÓF2O, 100 PVs, 
100 PMs 


Vantagens: Andróide, Levitação, 

Tiro Múltiplo, Ataque Especial (Força), 
Ataques Especiais |, 1, IN, IME Vie vil 
(PdF), Aceleração 


Super 
Andróide Nº 17 
F6O, HGO, R60, AGO, PdFRO. 
aD0 PYs, 300 Phis 


Vantagens: Andróide, Levitação, 
Adaptador, Tiro Múltiplo, Ataque Especial 
(Força), Ataques Especiais 1, 1, WI, IM, V 
Vie VII (PdF), Aceleração, 
Invulnerabilidade (PF) 


Desvantagens: Insano (Megalormaniaco) 


FASE DOS 
DRAGÕES 
MALIGNOS 


Dragão de 

2 Estrelas 

FB, Hi5, R20, AZ0, PÁFIB (luz). 
100 PVs, 100 PMs 

Vantagens: Ataque Especial (PoF) 
Desvantagens: Monstruoso 


Poder Único: causa à perda de 1Dx5 
pontos de Caracteristicas em todos 05 
inimigos na área 





Dragão de 

5 Estrelas 

FiD, H30, R18, A40, PdFiO (elétrico), 
90 PVs, 90 PMs 


Vantagens: Superpoder de Megalon (Focus 
30 quando aplicável), Reflexão, Membros 
Elásticos, Toque de Energia (eletricidade) 


Desvantagens: Vulnerabilidade (quimico), 
Monsirunso 


Dragão de 

6 Estrelas 

Fa4D, H32, R40, A15, PdF4B(vento/som), 
200 PVs, 200 PMs 


Vantagens: Armadura Extra (Força e PdF), 
Levitação, Superpoder de Proteção Mágica 
(Focus 15 em Ar, resinição: não protege de 
ataques por cima) 


Dragão de 

7 Estrelas 

F3, HO, RG, AO, PdF5, 30 PV's, 30 PMs 
Vantagens: Ataque Especial (Teleguiado). 
PrssEssao 

Desvantagens: IMorsiruoso 


Poder Único: pode usar Possessão em 
vitimas que não estejam indefesas ou 
inconscientes 


Dragao de 
4 Estrelas 


Fa8, H65, R50, AGO, 
PdF6S(calorogo), 290 
PU's, 250 Plds 


Vantagens: Levitação, 
Tiro Múltiplo, Toque de 
Engrgia(calor), Ataque 
Especial, Poder Oculto > 


Desvantagens: IMonstruo- 
so, Código de Honra do 
Combate 


Dragão de 
3 Estrelas 
Fãs. H6D, R55. ASO. 


POFSB (lrio/gelo), 275 
Pys, 275 PMs 
Vantagens: Paralisia, Levi- 
tação, Ataque Especial 


Desvantagens: Morstruo- 
so, Insano (Homicida) 





Dragão de 
1 Estrela 


FTD, H6B, RGB, ATO, PFES (explosão), 
s40 PVs, 340 PMs 


Vantagens: Ataque Múltípio, Tiro Múlipio, 
Ataques Especiais |, 11. We NV (PdF, Area, 
Teleguiado), Adaptador, Toque de Energia 
(Luz), Energia Extra 2, Levitação 


Desvantagens: Monstruoso, insano (Homicida) 


Dragão de 
1 Estrela (como 
poder das sete Esferas) 


FBD, H80, R80, ASO, PÚFBO, 400 PY's, 
400 PMs 


Vantagens: Ataque Mutíipio, Tiro Mulipio, 
Ataques Especiais 1, He TV (POF, Área, 
Teleguiado), Adaptador, Togue de Energia 
(luz, calorftogo, eletricidade), Levitação, 
Paralisia, Poder Oculto 5. Armadura Extra 
(Força e Pdf). Superpoder de Proteção 
Mágica (Focus 15 em Ar, Restrição: Não 
protege de ataques por cima), Energia 
Extra 2, Imortal 

Desvantagens: Nionsiruoso, Insano 
(Homicida) 

Poder Único: rstoma imediatamente da 
morte, recuperando todos 05 seus Pys 
logo após momer 


FLAVIO E R RIBEIRO 





Sp Dderosos de Tormenta! 








Em quase todos os cenários de fantasia medieval, 
especialmente os mundos de Dungeons & Dragons. 
deuses têm papéis importantes. São, em quase lodos os 
Casos, as criaturas mais poderosas existentes. Podem ser 
distantes, inatingiíveis, raras vezes se inleressando pelos 
assuntos dos mortais; ou então presentes, sua face & 
poderes à mostra de todos, & às vezes alé mesmo cami- 
nhando pessoalmente pelo mundo. 


Em Tormenta, O cenário de fantasia oficial ca DRAGÃO BRA- 
Sil, vinte deuses maigres formam um Panteão bastante 
afuante no mundo de Arton, Éles não apenas criaram pesso- 
almente as raças mais importantes, COMO ESTÃO SEMPpre 
Envolndos er disputas, rivaldades e intrigas que alelam as 
vidas dos mortais. A saga dos Aubis da Vinude, apresentada 
ão longo da revista em quadrinhos HOLY AVENGER, 

Seria apenas mais um assunto-dos deuses inferenin- 

do no destino do mundo. O mesmo 

vale para a revista VICTORY 

relançada recentemente, sobre uma 

meio-eifa semideusa de Aron exis- 

findo na ferra moderna. 


Poderes Dara Deuses E semitgusos 
de Aro já foram apresentados em 
regras para o jogo-3D&T + Defenso- 
res de Tóguio 3º Edição — que é, 
por nalureza, um jogo sobre heris & 
nibes de Fabildades extremas. D&OD 
tem formas diferentes de lidar com 
seres divinos. Tais regras existem nb 


arioniano pode vencer jodos os outros três JUNTOS com 
extrema facilidade... 


Os deuses maibres de Arion Seguem O principio das regras 
sobre Poder de Gigante vistas no Manual 3D&T, e também 
lembram as divindades do antigo AD&D — quando deuses não 
limbam fichas de personagem, e podiam Meraimente fudo. Em 
escala de poder, eles estão muito distantes De qualquer quira 
criatura. Ds mesma forma, um semideus filho de um deus 
maior fambém sera superor a qualiguer Deus Menor 


O oposto vale para Os deuses menores de Artom. Aqui, qual 

quer criatura com Alive! oe Desafio acima de 20 [ou sea de 

nivel épico) e peio memos TODO seguidores (criaturas inheii- 

gentes que a reconheçam como seu deus) é considerada um 

deus menor. SO Explca porque -exstam fanhos deles em 
Tormenta, E porque quase todos dessiam janto 
um lugar no Panteão. 


escala de 7 a 70, que chamaremos 
Status Divino. No Pantedo, um Sadus 
TU comespande a Khalmyr, 0 lider dos 
deuses — enquanto a fapilizads 
dindade éltica Gibrem tem Status 1, 
à beira de perder sua Condição COMO 
deusa maior 


Avatares... 


“Gosto de dar presentes!” 


livro oficial imponado Delies & 
Demigods, que será publicado em breve 
no Brasil como Divindades & 
Semidenses. No entanto, esfe não E um 
titulo Wberado pela Licença 020 — mu 
seja, ab conhánio do que aCconere com 
os três livros basicos, não é permitido 
LSar 5425 regras NTEmene em produ- 
tos com o selo DAM 


ATENÇÃO: para usar as 
regras deste artigo, você dere 
estar familiarizado com o 
Sistema D20. Você vai precisar 
do Livro no focanor, O Livro DO 
Mesrer e 0 Envro Dos Moxsrros do 
fogo Duvccors E Descovs. Focê 
também vai precisar do livro 
Formenta D2. 


— Tenebra 


E mu faro que delses mainres visdem 
o mundo dos mortais pessoalmente 
Quando precisam tratar de assuntos 
importantes, que exam imenvenção 
direia, BlES enviam sous avalares 


Lim avatar é à encamação de uma din 
dade, uma criatura feita COM UMA peque- 


Tituios Tormenta com o seio D2D não 
podem ser compativeis com Divindades 
e Semideuses. Ltyt isso EM vista, 0 mundo de Anon adilara 
um sistema de regras própio para quantificar 0 poder de seus 
deuses. Mais larde estas regras serão ampliadas e farão parte 
do irivro Panteão 020 — 0 que VOCÊ verá aqui É Anes uma 
prévia, a base fundamenta! destas novas regras. Infirmações 
Cornpielas sobre Cada diimdace adomana Serão víslas em 
outra ocasião. Por agora, você fem o suficiente para emender 
malhor como funciona o Panteão, e também para elaborar 
SEUS PrONMOS DEUSES Mares. 


E esta E também, para nós, uma excelente desculpas para 
encher nossas páginas com imagens de Vifónia.. 


Deuses MUITO Maiores 


Hepelindo: as regras deste artigo NÃO são compativeis com 
Deities & Demigods. Em Arion, deuses maigres são imensa- 
mente mais poderosos que CEuses Mendes, O que não acon- 
jêce no materia! oficial de D&D. 


Mesmo Glónenn, atualmente a deusa mais fraca do Panteão, 
ainda é muitissimo supenor a fodos os deuses menores de 
Arion — e também superior a QUALQUER dos derses ofici- 
ais de Divindades & Semideuses. Eles NÃO podem interagir 
entre si. Então NÃO tente imaginar como seria um combate 


entre Mhalmpr e Thor, Hord ou Áres, porque o Devs da Justiça 


ra porção de esséncia dia — mais du 
menos urna ceésima pare. É COM SE 
fosse uma “versão muniaiura”, mais fraca, do próprio deus. 
Mesmo ass. Se é incrivelmente podernso se Comparado à 
mantais, E MESMO E Deuses IMeruvEs. 


Quanto maior o Status Divino da divindade, mais poderoso 
Sera seu avatar. Um deus maior com Sadus Dmino 7 terá 
como avatar uma criatura com, aproximadamente, Nível de 
Desafio entre 22 à 25 


As eiguir Fats apresemar as Caraciensíicas de um avaiar 
utilizando Tenebra, a Deusa das Trevas de Aron (Slalus 
Divino 7). como exemplo: 


Tipo: de acondo com a aparência e forme escolhidas pelo deus 
para seu avatar. Tanabra escolheu à forma de uma vampira 


então seu ipo é Moro-Vrro; Uuando a forma escolhida é 
mumandide, independente da raça, o fipo é Extrapianar 


Nivel de Desafio: igual à seus niveis e/ou Dados de Vida (rea 
adiante), vanando entre 24. e 60 Aumente em +2 ou +4 pa 
avaíares COM maior poder de alaque, OU equipados com arte- 
fatos poderosos. Reduza em —1 ou —? para deuses pacíficos 
du Cm poucas haluidades ofensas. Qualquer acréscim 
devido a um modelo ou raça lambém se apíica. Tenphra, por 
exemplo, teria NO 46 — mas, Cmo vampira, recebe +2 & 
termina com NO 50. 


Dados de Vida: o avaiar tem Ds inicia como Extraplanar 





(08. sem nenhuma Ciasse de personagem) em quantigade 
igual ao dobro do Slatus Divino. Estes DVs iniciais oferecem 
pontos de perícia, talentos. aumento de habilidades, valores de 
resistência 2 búnis base de alague núrmalmente, como des- 
ento na inirodução do Livro dos Monstros. Portanto, mesmo 
sem níveis em qualquer classe, O avatar de Tenghra sera uma 
criatura com 14 DWs. (No entanto, como vampira, ela tem di? 
como Dado ce Vis em vez ce vã) 


(Aienção; pOr UM aro, na tabels da página 13 ca versão nacio- 
nai do Livro dos Monstros. (altar justamente as caractensh- 
cas de Extraplanar, que são as seguintes: Dados de Vida: 08; 
Bônus de Ataque: Dados de Vida total (como Guerreiro); Me- 
lhor Teste de Resislência todos. Demais imirrmações (perícias 
E talentos) estão na página 11.) 


Classe e Nivel: um avatar tem 20 níveis De personagem, & 
mais 2 niveis para cada Status Divino (ou seja, entre 22 & 40 
mes no fofa). Nenhum avatar tem mas de 20 niveis em uma 
mesma classe. Às classes escolhidas dependem de cada 
divindade: o avatar de Tenebra lem 34 níveis, sendo um 
Clêniga 6/Necromante 20/Dançarina das Sombras 8. 


Habilidades: um avatar tem inicialmente 05 seguintes valores 
para distribuir entre suas habilidades: 35, 28, 25, 24, 24, 24 
dMustes raciais se aplicam, bem como | ponto extra de atnbuio 
a cada 4 níveis de classe. Além disso, 0 avalar tem pontos de 
habilidade extras iguais a seu Status Dino 


Bônus de CA: além de qualquer equipamento, 
armadura natural, bómes por Desireza E ou 

tros, 0 avaiar recebe um bónus divino Em sue 
CA igual ao dobro do Status Divino. Portanto, 


Jenebra recebe um bónus civno de LA + 4, 


Bônus de Ataque: 0 bônus de aíaque de um 
avatar é baseado primeiro em seus DV'S 
como Extraplanar, Cenois Em Suas Classes 
Ele também recebe um bórus divino igual 20 
Status Dihnino am suas jogadas de alaque. 
Mestres que possuam o Epic Level 
Handbook (furiuramente no Brasif como o 
Livro dos Níveis Épicos) podem usar suas 
regras. Caso contrário, basis acrescentar 
um bônus épico de alaque de +! a cada 
dois niveis acima de 20 


Resisiência: os lestes de resistência de um 
avaliar também são baseados primeiro em 
seus DVs como Exfrapianar. depois em suas 
classes. Da mesma forma, para mnves acima 
de 20, pode-se empregar o ELH ou somar um 
DONS EDIcO DE ressstêniia de +] à cata Dos 
níveis acima de 20. À) avalar recebe ainda um 
búnus divino de + 1 em seus testes de resis- 
tência para cada ponto de Sizius Orino 


Poderes Concedidos: um avatar fem fodos 05 
Poderes Concedidos oferecidos pela divinda- 
DE, Mesmo que não preencha Os pré-remuesi- 
tos necessários. Poderes Conçedidos são 
explicados na revista Tormenta 10 e lambém 
no inro básico Tormenta 020. 


Magias Divinas: um avalar pode lançar mag 
as diiras Como um clérigo de nível igual ao 
dobro do Siafus Urano, Samado 2 quaisquer 
níveis que possua (0 avatar de Tenebra fem 6 
niveis como clérniga e Siatus 7, podendo então 
preparar € lançar magias como uma ciênga de 
2” nível). Ele também pode lançar uma 
mada extra por mvel Como magia de dbmavo. 
O avatar pode escolher she maga extra entre 
Qualquer 005 DOTNVOS DO Deus 


Qualidades Especiais 


Imunidades: avatares são imunes a veneno e petrificação. 
Também não são afetados por qualquer Hbo de maga ou efeito 
de dormnar à mente ou compusao memai. 
Resistência a Magia: um avaler tem resistência 2 maga igual 
a 15 + Status Divino 
Hesistência a Energia: Avatares Iém resistência à dois pos de 
energia, que dependem ca divincade (5 que rampios têm resis- 
fência 20 contra frio e eleinicidade. é adequado que Tenebra 
famibém Sã Mas ressente à essas Brera; CR acurmila 
mais 20 em ambas e chega à um tola! de 40). Essa resistência 
depende do Status, de acordo com a seguinte tabela 
Status Divino 
1-3 
+ 
= 
E) 


Redução de Dano” da mesma forma, avatares fém redução de 
dano de acordo com a tabela 









7-8 201+4 
10 391+5 


Imortal: avatares não precisam comer, beber ou dormir fem- 
bora possam ficar fatigados) 


Destruição: embora isso seja muito dificil de ocorrer, avalares 
podem ser cestruidos. Destruir um avatar não afeta O próprio 
deus, mas impede que oulro avaliar possa ser cnado durante 
(12 — Status Divino) meses. Emião, sé O avaiar de Teneira 
ipsse destruido, ela só poderia criar outro após 5 meses (E 
ficaria muito, MUITO zangada...) 






















































O Avatar de Tenebra 


E assim podemos determinar as estatisticas de JDgo do avatar 
de Tenobra. Deusa das Trevas, reinos CaVeMosos, MOTOS-RIVOS 
e criaturas subteráncas, Tamebra inferage com morais como 
uma belíssima vampira. Como já foi explicado, o avatar de 
Tenebra não fem o fipo Extraplanar, e sim Morto-Vivo. Portanto 
seus DVs de Extraplanar (08) mudam para DVs de Morio-Vivo 
(12), de acordo com as regras para vampiros explicadas no 
Livro dos Monsiras. 


Avatar de Tenebra: Morto-Vivo Médio”, Clénga &/ 
MagafNecromante/ 20/Dançarina das Sombras 8; ND 50; Tend. 
Neutra: DV's dfvi?, Pis 467; Inic + 14; Desibe. Am; CA de 
(+6 natural +12 Des, +14 divino); Ataques; Corpo à Cpo: 
+48/441/4+36/437, À Distância +48) +93 + 38/+33; +46! 
+41/+35/+31 (ano 106+ 10 e drenar energia) ou +53/4+53/ 
+48/+43/+38 Luzes da Noite (dano 104+5); Afagues Especi- 
ais: Cria, Dominação, Dremar Energia, Dranar Sangue, Fascinar 
Mortos-Vivos, Filhos da Noite, Magias; Qualidades Especiais: 
Alterar Forma, Amortecer impacto, Cura Acelerada 10, Esquiva 
Sobrenatural, Evasão, Forma Gasosa, Ilusão Sombria, Imortal 
imunidades, invocar Sombras, Magias, Mente Escormagadia 
Patas de Aranha, RD 20/+4, Resistência dO contra Frio e 
Eletricidade, Resistência a Expulsão (+4), AM 28, Salto das 
Sombras (24ml, Visão no Escuro 18m, For +29, Rel +38, 
Von +35: For 30, Des 34, Cons -, Inf 35, Sab 32, Car 35. * O 
avalar de Tenebra tem 14 DVs como Moro-Vivo. sem menfima 
classe associada à eles. 


Pericias: Alquimia +35, Are da Fuga +23, Aluação +43, 
Biefar +32, Concentração +40, Conhecimento (Arcano) +43, 
Conhecimento (História) +37, Conhecimento (Natureza) +32, 
Contecimento (05 Planos) +42, Conhecimento (Religião) 
+d8 Cura +47, Diplomacia +53, Disfarces +47, Equilbnio 
+23 Esconder-se +47, Espionar +47, Furtividade +53, 
identificar Magia +52, Infimidar +42, Observar +45, Ouvir 
446, Procurar +dd Saltar +27, Senso de Direção +26, 
Sentir Motivação +47; Talentos: Acelerar Magia, Desiocamen- 
to, Especialização, Esquiva, Estender Magia, Foco em Magia 
(Necromancia), Initialha Aprimoracs, Magia Sem Gestos, 
Magia Silenciosa, Magias em Combais, Maimizar Magia, 
Mobilidade, Potencializar Magia, Prontdão, Reflexos de Com- 
baie, Reilexos Hapios, Vontade de Ferro. 


Poderes Concedidos: Comunitão com as Sombras. Expuisão 
dprimorada, Visão no Escuro. 


Equipamento: O avalar DE Tenshra não usa armadura ou armas 
de grande porte. ÀS úricas armas que ele uíiiza (em 
rartissimos casos) são as Luzes da Noite. Estes shurkens +35 
têm as seguintes habilidades: toque espectral, do retorno, da 
distância e da velocidade. O avatar da Tenghra carega onto 






desses shurkens, que causam 104 pontos de dano cada, em 
vez de apenas 1 











Magias Divinas: O avalar de Tenebra pode lançar mag 
divinas Como uma clâniga de 20º nível (CO 20 + nível da ma- 
gia), com os dominios Mal Morte, Terra, Proteção. 


Magias Dívinas por Dia: É preces; 8 de 7º nível mais uma do 
domino: E de 2º nivel mais uma do demno; 7 de 3º nvei mas 
uma do dominio: 7 de 4º pe! ma uma do domo, 7 de F 
nivel mais uma do domínio; É de 6º mvel mais uma do doamimo; 
5 de 7º nivel mais uma do oomimo; 5 de 9º nivel mas ume do 
gaminio; 5 de nivel mais uma do domínio 


Magias Arcanas por Dia*: 5 ruques, 8 magias de 1º nivel, E 
magias de 2º nível, 8 magias de 9º nível 6 magias de º nível, 
7 magias de 5º nível, 7 megias de 6º nel 7 magias de 
nivel, 7 magias de Eº nvei é É maçãs de 9º nível LD 22 + 
nivel de magia. O avaiar aínda é resínio ao número de magias 
que pode lançar por dia &. COMO Qualquer mago, precisa prepa- 
rar suas magias no começo do dia * Lima dos maças precsa 
ser da escola de Necromançia 


Livro de Magias: 0 avaliar de Tensbra em acesso à das as 
magias de indos 05 nives, mas nunca ve” IECOTEr d maga 
como Chama Contínua Luz do Dia e ouiras que produzem kg 


Ataques Especiais: Tengbra possui fodas 05 afaques Species 
dos vampiros, descrios no Livro dos Monstros (pág. 221) 
com CD 47 para resisir. 


Drenar Energia: uma pancada do avaiar de fanebra, além de 
causar dano, impõe 3 níveis negalvos à vitima 


ANerar Forma (Sob): ém das formas que um vampio pode 
assumir (morcégo, morcego aíroz, lobo e lobo alror), O avaliar 
de Tenelra jambém pode assumir a forma de gaio damésico, 
panlera & Corvo. 


Esquiva Sobrenatural (Ext): como a frabibdade de lado de 
mesmo nome, O avatar de Tenabra mantém ses modiicador 
de Destreza na CA e mão pode ser fanquesdo 







invocar Sombras (Sal): O avatar de Tensbra pode comnjurar 
duas sombras, como desonto no Livro do Mestre (pág. 36). 
mas sas sombras possuem PV máximos. 


Imunidades (Exl): O avalar de Tanebra É imune a veneno E 
efeitos de peirilicação. Não é alelado por qualquer tipo de 
magia ou efeito de dominar a mente 04 compulsão mental. 


Resistências (Ext): O avatar de Tonshra tem BM 28 6 resistên- 
cia dO contra frio e pletntidade. 


Imortal (Ext): O avatar de Tenehra não sore eléilos De idade 
ou envelhecimento, € não precisa comer, beber ou dormir 
(embora ainda possa ficar faligado), Caso O avatar seja 
destruido, fenebra 50 poder criar Duiro à meses depúis. 


“Deuses... 


“Por que ndo o matou de tima vez? Os deuses 
menores ficam perguntando pela vaga, sabe?” 


—— Nimb, Deus do Caos 


Certo, então um deus maior tam Status Divino entre 71 e 10, € 
já sabemos como calcular as estatisticas de seu avatar. Mas & 
quanto ao próprio clas ? 


Lim deus é uma versão multissimo mais poderosa de seu 
proprio avatar. Ele fem à mesma raça, mreis, classes 8 esta- 
tísticas de jOgo, mas com uma pequéna ' direrença: um 
bórus divino de + 200 am todas as seis habilidades básicas! 
Esse bônus resulta em um giuste de + 100 em seus 
modificadores qe habilidades, afetando seus ajaques, dano, 
iniciativa, Calegora de Armadura, perteas... enfim, quase tudo, 


[550 torna Lirm det mr quase impossivel de Comparar com 
Outras Craiuras — não podemos nem estimar um —, 
Nivel de Desafio para eles. Iesmo assim, é muto raro ira à 
que um deus decida caminhar pelo mundo dos mortais 
pessoalmente, Ou mesmo abandonar seu próprio reino. 
Ermbora seja possivel um deus maibr ser destruido fem 

geral por Outro deus maior), Se 550 acônie- 

cer am seu próprio plano alo ressurgira em dam 

Tor TO rúdadas. Deuses mainres só ui 
abandonam Seus reinos para irervir em 

eventos de escala cósmica 


Lim deus também sabe ludo que 
ACOMBCE EM Seu próprio Fino, 
como se estivesse usando 
constarnermente ds magias 
Detectar Caos Mal'BemiOrndem, 
Datectar Pensamentos, Discomir 
Mentiras, lúiomas e Visão da 
Verdada, sem fimis de curação, 
sem a nacessidade de lestes de 
Espioniar, E Sem que possam ser 
resistas Ou amadas (EnbRIO por 
outro deus maior), 


Agora adotando à avatar e ==SAT, 
de Tenebra como base, E | 
FEJAOS CONTIDO estimar as caraé- 
ferisbicas de um devis matar: | 


ELA tem Bônus 


de Ataque + 146; | AA 


então imagine 0 
cidadão ao lado... 


N ai E 
é j a x 
E dç a 
a LA i : 
x a ei sem E 


F 
ts 


Tipo: sempre Exfrapianar, MESMO que O avaiar pertença a 
qualquer outro tipo. 


Habilidades: mesmas do avalar, mas o deus recebe um 
bônus-cdiuno de +200 em todas as seis (For, Des, Cons, Inf, 
sab, Car). isso aumenta em + 100 0 modificador de habilica- 
de do próprio avatar. Por exemplo. o avatar de Tenabra lem 
Destreza 34, que oferece um bónus de + 12; mas a própria 
deusa tem Des 234, recebendo um bônus de +TIZ, que 
também afetará sua CÁ, ataques à distância, iniciativa, peri- 
cias bassadas em Destroza.. 


Habilidades nulas (como a Constituição de Temebra, que é uma 
vampira) permanecer mulas. Mas mesmo assim a divindade 
recebe um mogificador de + 100 em testes relacionados (Pon- 
tos de Vida, lostes de Fotilude, festas de perícias bascadas 
em Consiituição...). 


Classes e Níveis: 05 mesmos do avatar. Um deus fera 05 
mesmos Dados de Vida, resistências e habilidades de classe 
do avalar, agora reajustados de acordo com suas hatniniades 
ampliadas (Dor exempio, para usar sua Evasão E Ésquiva 50- 
breratural, agora Tenetra lem um gusto da + 136 em sou 
teste de Reilexos). Além disso, Habilidades de classe que 
Sejam resírilas à certo número de usos (como Expulsão ou 
Destruir & Mal) podem ser usadas livremente. sem limite. 


Nivel de Desalio: não aplicável À demola Di Desinução DE um 
deus é um evento que afeta todo o mundo, e deve ser tratado 
como tal No entanto, personagens podem receber pontos de 
Experiência por ajudar dy alrapaihar Es pianos DE UM Deus. 


Tendência: à mesma do avalar, 


Dados de Vida e Pontos de Vida: mesmos do avatar, mas 
reajustados com 0 bânus extra de Cons +00 Mesmo deuses 
que não teriam valores de Constilução (como fengbra) recebem 
+ 100 para cada DV e cada mvel que possu- 
am. Além disso, deuses sempre têm Ps 
máximos possíveis para seus DVs. 
| 
4! Iniefativa: mesma do avatar + 100 (por 
— 5ug Destreza ampliada). 


Deslocamento: mesmos do 
avatar, embora prefiram usar 
. magia para se desibear por 
WS longas distâncias. Alêm 
- 01550, Ceuses maiores 
Podem voar Com velnel- 
dade igual a quatro 
veres seu deslocamento 
Disco, E Capacidade de 
manobra Perfeita, 


CA: mesma do avalar + 100 
(por sua Destraza ampiada). 


Alaques: os búmus de afaque 
São 05 mesmos do avalar 

+ 100 (por sua Força e Destre- 
za ampliadas). 


Mlaques Espaciais: mesmos do 
avatar Qualquer alaque especial! que 
tenha usos limitados pode ser usado 
pelo deus por quantas vezes els Cesejar, 


Qualidades Especiais: mes- 
mas do avatar, além das 
seguintes: 


AA 77 














Imunidades (Eri): deuses são imunes a 
reneno, pelnficação. efeitos de monte, de 
mElarmoresear, envelhecimento, ação mental, 
paralisia, doenças, dano de habilidade, dreno 
De energia é more por dano maciço. Também 
ESO imunes a todas as formas DE enenpa 
fogo, eletricidade, ácido, frio, sônico No 
entanto, essas arunidades não se aplicam 
quando a origem do dano, habilidade ou magia 
É ouiro deus maior, UM avalar ou semideus 


Perfeição Divina (Ex): para um deus maior, 
uma rolagem natural 7 em ToZ0 não é uma 
falha automática, Caso seus modificadores 
anta garantam SUCESSO nO leste. 


Prontidão Divina (Ext: vm deus munca é 
surpreendido (embora ainda possa ser 
Nanquéado) 


Resistência a Magia [S0h): um deus não É 
afetado por magias, a menos que estas 
Sejam lançadas por Guiros Deuses mares, 
avalares CN! SEMNDBUSES. 


Redução de Dano (Soh): deuses tém redução 
de dano sima à Seus avalares, 02 acordo 
com seu Status Dino. “Dano Extrapianar” é 
aquele causado por criaturas que possuam O 
fipo extraplanar. Seres elementais fame 
uiirapassam essa RD, embora não sejam 
extrapianares. 


Status Divino Redução de Dano 
1-3 Tlisatraçiarar 


q-h 15/ extraplanar 
Far UU! extrapianar 
10 d0/ extrapianar 


Teletransporte Exato (50h): um deus pode so 
telelranmapartar para Qualquer iocamBde COMO 
5e asbvesse usando a magia Ode mesmo 

nome, sem fimile de uso ou distância. Ele 

poe inclusme se transportar para Ouros Bands. 


Imortal (Ex): deuses não precisam comer, beber ou diwmir, E 
nunca Nicam fatigados. Não envelhecem e ndo são afetados 
por efeitos ce envelhecimento Du sermelhames. 


Resistôncias: mesmas 00 avatar + 7100 (por sua Constituição, 
Destreza e Sabegória ampliadas). 


Perícias: mesmas do avatar, com + 100 graduações em cada 
uma (por seus modificadores ampliados) Lim deus não recebe 
pontos de percia extras por Seu novo modiicador de Infeiigên- 
cia. No entanto, ele fem agora um mogificador de + 100 em 
fodas as perícias possíveis. Deuses também podem usar 
qualquer pentia, mesmo aquelas extlusivas de outras classes 
ou aquelas que não poderiam ser usadas sem ireinamento. 


Talentos: mesmos do avatar. No entanto, talentos gue tentam 
quantidade de usos lirulada podem agora Ser usados limemen- 
fe, sem dimite 

Poderes Concédidos: vim deus lem todos os lalentos que ele 
próprio concede, sem timitação de uso 

Equipamento: mesmo do avaiar, Na verdade, avatares costumam 
carregar consigo artefatos únicos perencentes ao própno ders. 
Magias Divinas: deuses podem lançar qualquer magia cfvina 
(oa lista de clárigo) sem linulações. & com todas as variáveis 
elevadas 40 máximo. Elas 890 sempre lançadas COMO Se por 


É bom ser uma divindade 
maior; um lugar no 
Panteão, seu 

próprio reino, 

bônus de +200 

em todos os 

atributos... 


um -clángo de 20º níval, E quaisquer vanaveis que dependam de 
seu mivel (dano. disiância, duração...) recebem um bônus 
divino de + 700. Por exémpio, uma Força do Touro lançada por 
um deus oferece Força +5 e dura por 120 horas (20º nível 4 
100). 4 CD para resistir à magia é à mesma do avatar + 100. 


Magias Árcanas: um deus pode lançar as mesmas magias 
arcanas que seu avalar é capaz de lançar, mas sem limiie dg 
vêzes por dia Assim, um deus cujo avatar possua 5 niveis 
como mago pode lançar magias arcanas de 1º, e S niva, 
quantas vezes desejar, mas não pode lançar magias oe 4º mivel 
no entánio, um deus Ireguentemente usará Milagre para 
simidar magras arcanas que não possa lançar). Todas as 
variáveis da magia são elevadas ao máximo, & aquelas que 
dependam de nível também recebem um bóniis de + 100 

A CD para sesishr à magia é a mesma do avatar + 100 


Magias Conhecidas: mesmas do avaliar 


Tenebra, Deusa das Trevas 


Ágora podemos determunar as estatisticas da dersa leneiva. 
Ão contrário de seu avatar, Tenebra é uma Extraplanar, Ela 
ainda mantém todas as habilidades de Mordo-livo, mas me- 
num de seus asperios negativos. Ela ainca recebe + 100 PYs 
para cada DV que possiu, du seia, + 4.800 Pontos de Vida 





Tenebra: Extrapianar Médio, Clénga &/ 
Maga/necromante) 20/Dançarina das Som- 
bras 8; Tend Neutra; DV ABOIZ+4 800, PU's 
5.376; Ini + 174; Desloc. 9m, vôo JEm (per- 
feita); CA td? [+6 natural, +12 Des, ap 
aivimo!; Alaques: Corpo a corpo: + 146/+14 

+ 136/4131, A Distância + 148/+ 143/+ a 
+ 133; + dA tati 136 + 15 (Dano 

To6+ TIO e crenar enengia) ou + 153/4153 
+ 148/+ 3/+ 138 Luzes da Nolie (darmo 
idd+5); Ataques Especiais: Cria, Dominação, 
Drenar Enengia, Urenar Sangue, Fascinar 
Mortos-Vivos. Filhos da Noite, Magias; Quali- 
Dades Espéciais: Alterar Forma, Amonecer 
Impacto, Cura Acelerads 70, Esquiva Sobrana- 
lural, Evasão. Forma Gasosa, lusão Sombra, 
imortai, imunidades, invocar Sombras, Magi- 
as, Mente Escorregadia, Patas ve Aranha, RO 
al/exirapianar, Saitb das Sombras (sem 
limite), Tetefranspone Exato, Visão no Escuro 
180m, Fort + 129, Ref + 138, Von + 135; Fm 
230 (+ 110), Des 234 (+ 112), Cons 

[+ 00), Int 239 [+ 172), Sab 232 (+17), 
Car 236 (+ 113). 


Perícias: Alquimia + 135, Áre da Fuga +23, 
Atuação + 743, Blefar + 132, Concentração 
+ 140, Conhecimento (Arcano) + 143, Conhe- 
cimento (Mistóna) + 137, Lonhecimento 
Natureza) + 132, Conhecimento (Os Planos) 
+id2, Conhecimento (Negão) + 148. Cura 
+ 141, Diplomacia + 153, Disfarces + 147, 
Equilibrio + 123, Esconder-se + 147, Espiorar 
+ 127, Furiiadade + ã3, IDenlmear Magia 
+ 152, Inimidar + 142, Observar 4195, Ouvir 
+ 146, Procurar + tdd, Salar + 121, Senso 
de Direção + 126, Sentir Motivação + 147; 
Talentos: Acelerar Magia, Deslocamento, 
Especialização, Esquiva, Estender Magia, Foco 
em Magia iNecromanca), imoaliva Aprimira- 
da, Magia Sem Gestos, Magia Silenciosa, 
Magias em Combate, Maximizar Magia, Mobi- 
ioade, Potencialzar Magia, Pronhicão, Heltexos de É Combate 
Heflexos Rápidos, Vontade de Farra 


Poderes Concedidos: Comunhão com as Sombras, Expulsão 
dprimorada, Visão no Escuro. 


Equipamento: Tencbra não usa armadura ou armas de grande 
porte. As únicas armas que ela utiliza são as Luzes da Noite. 
Estas shunkens +5 fem 55 seguintes habilidades: toque 
espectral, do retorno, da distância e da velocidade. Tenetva 
carrega cinco desses shurikens, que causam tdd pontos de 
dano cada, em vêz de apenas À. 


Magias Divinas: Terebra pode lançar quaisquer magias divinas 
(da lista de ciángo) sem imilações. Seus dominios são Mal, 
Morte, Terra e Proteção, com CD 120 + nivel da magia. 


Magias Arcanas por dia: como sei avalar é uma 
necromante de 20º nivel, Tenebra pode lançar qualquer magia 
arcana, de qualquer nivel, sem limilações por dia, com CD 
le? + nivel da magia. 


Magias Conhecidas: Tenelra sabe coniurar fodas as magias 
arcanas e dinnas, de todos DS níveis, mas nunca irá usar magr- 
as que produzem tuz, como Chama Continua ou Luz do Dia 
Alaques Especiais: lenobra possui todos os ataques especiais 


dos vampiros, descritos mo Livro dos Monstros (pag. 221), 
com CO 147 pará resishir. 


Com Carisma 225, não achei que dá E nd 
agalguem.ia querer fugir de mim... 
= de 


Drenar Energia: uma pancada de Tenebra, além ce causar 
dano, impõe TÚ níveis negarivos à vitima. 


Alterar Forma (Sob): além das formas que um vampiro pode 
ASSUME IMbrcego, múrcego alroz, lobo lobo atroz), Tenebra 
jambém pode assumir a forma de galo, paníera e corno. 


Esquiva Sobrenatural [Exi): como a habiidade de fadino de 
mesmo nome. Terebra mantém seu modriicador de Destreza 
na CA e não pode ser Nanquesda. 


Invocar Sombras (Sa: Tanebra pode comjurar sombras, 
como desento no Livro do Mestre (pág. 36), mas sem limite 
de quantidade du usos. Suas sombras possuem PVs máximos. 


imunidades (Ext): lenebra É imune a veneno, peinficação, 
eisifos de morte, de metamoresear, envelhacimento, ação 
mental. paralisia doenças. dano de habilidade, dreno de energia 
E more por dano maciço. fambém é umume a fodas às formas 
de onargia (fogo, amincicade, acioo, frio, sônico). No entanto, 
essas imunitades são se aolicam a quando a origem do dano. 
habundade du maga é Duiro dera maror, avalar Ou Semdeus. 
Perfeição divina (Ex): para Tenebra, wma rolagem natura! 7 


sm 020 não à uma falha automálica, CASO Sel 
modificadores ainda garantam sucesso mo teste. 


Prontidão Divina (Ext): Tanebra nunca é surpreendida Graças 
à Sua habilidade de Estiva Sobrenatiral, fambém não pode 
ser lamqueada, 

















Resistência a Magia(S0b): Tensbra não é afelada por magias 
a menos que estas sejam lançadas por outro deus mar, 
avalar Ou semideus. 


Redução de Dano (S0h): Tenebra tem RD 20/extrapiarnar. 


Imortal (Ext): Tenebra não precisa comer, beber ou comi e 
nunca fica fatigada. Não envelhece é não é afetada por efeitos 
de emelhecimento ou semelhantes. 


«e Semideuses! 


“Metade do infinito ainda é o infinito.” 


— Jobn Byrne, em Gerações 


Como disse o escritor de quadrinhos Jon Byme. “metade do 
infindo ainda é o infinito”. Quando um deus maior de Aron 
decide ter relações ambrosas Com uma criatura mortal — & 
decide também que sua prole receberá a centelha divina —, O 
resultado será sermpre impressionante! 


Lim semideus herda grande parte da força divina de seu paí. 

Ele é parecido com um avatar do oeus-pal — mas muiio mais 
poderoso. Tão poderoso que podena, se quisesse, destruir 0 
mundo. À concepção de um semieus é um alo de extrema 
responsabilidade, mesmo para os deuses do Panieao. (Se as 
lembranças de Vitória são verdadeiras, ela própria feria sido 
criada para combater e derotar à Tormenta... & ela conseguiu!) 


Samideuses têm habilidades de deus é avalar combinadas. 
mas fambém lêm algumas fraquezas. Caso seja moto, um 
semideus não pode ser recado Como wm avalar, E nem res- 
surge teripos depois como um deus. Também não pode ser 
ressuscitado ou devolvido à vida por meios convencionais. 
Apenas a intervenção de um deus com Status Divino acima do 
deus-pai pode trazé-o de volta 


Semileuses não são Deuses maiores, E 
não fazem pare do Panfeão. No entanto. 
para estimar suas habilidades, eles têm 
o mesmo Sadus Divino de seu oeus-paí 


À Seguir vamos apresentar às caraé- 
feristicas de um semiders, umtitt. : 
zando Vifôria (Status Dano 6), AR 
como exemplo: a 


o 
sua pare mona! Quando Y 
aplicável, serd considerado um M 
individio hibrido, como meio-sio, 
melo-Dre, meio-dragão... Ele tam- 
bém recebe o lipo Extrapianar, 
como se livesse o modelo Meip- 
Celestia! ou Meio-Abussal. Vilória é | 
uma meio-elfa Extraplanar. 


Tipo: em geral o mesmo de 


Nivel de Desafio: em geral não 
aplicável, Em alguns casos, O 
mesmo do avaliar De seu ders- 
pai +30. 


Dados de Vida: 0 semideus /j F 
fem Dl's iniciais COMO ” ) 
Extraplanar (08, sem menu a 
ma classe de personagem) 

em quanicade igual so cobro 

do Status Divino. Estes DVs 

imtiais merecem pontos de 

perícia, fafentos, awnento de 


habilidades, valnres de resistência e bônus base de alaque 
moralmente, como descrito ma introdução do Livro dos Mons- 
tros. Portanto, mésmo Sem níveis em qualquer classe, Witiria 
Seria uma cralua com 12 Dvs (ob) 


Classe e Nível; um semideus tem 20 níveis de personagem, & 
mais £ níveis para cada Slatus Divino. Nenhum semideus tem 
mais de 20 níveis em uma mesma classe. Viúria tam 32 
niveis, sendo uma Guerreira 18/Paladina 14. Às Classes ESco- 
fhidas não precisam ser as mesmas do deus-paí (poramio, O 
deus-pai de Viória não será necessariamente um guerreiro e/ 
Du palacio). 


Deslocamento: mesmo da raça de seu paí-mona!. Além disso, 
semidenses poder voar Com velocidade qual à qualro vezes 
seu deslocamento básico, e capacidade de manobra Perfeita 


Habilidades: um sermudeus tem inicialmente os seguntes 
valores para distnbuir entre suas habidades: 35, 28, 25, 24, 
24, 24. Aurstes racâis se aplicam, bem como 7 ponto extra de 
atribuido a cada 4 níveis de casse O semideus tem fambém 
pontos de habilidade extras iguais a seu Status Divino. As 
Habilidades de um Senmoeus Mão Sado necessanamente as 
mesmas de um avaliar do deus-pa 


Além disso, de forma similar a um deus maior, um Semadeus 
recebe um bônus ovino de + 200 em três habilidades. 550 
aumenta em + 100 0 modificador das habilidades ampliadas. 
Habilidades mulas permanecem nulas, mas mesmo assám O 
semibeus recebe um modiicador de + 100 em festes relacio- 
nados. Vitória fem + 7100 em Força. Constituição e Carisma 


Bônus de CA: além de qualquer equipamento, amada matt 
ral, bônus por Destreza e outros, o samideus recebe um bônus 
divino em sua CA igual ao dobro do Status Divino. Vitória rece- 
be um bônus divino de CA +12 


Bônus de Ataque: baseado primeiro 
em seus DVs como Ertranianar, de- 
pois em stuas classes. Ele também 
recebe tum bônus divino igual 50 
Status Divino em suas jogadas de 
ataque. Mestres que possuam O 
Epic Level Handbook podem usar 
suas regras. Caso contrário, basta 
acrescentar um bónus épico de alaqueê 
de +1 a cada dos níveis acima de 20. 


Resistência: também são baseados 
primeiro em seus DVs como 
Extrapianar, danos em suas clas- 
ses. Fara níveis acima de 20, pode- 
se empregar 0 ELH ou somar um 
bónus épico de resistência de + 7a 
cada dois mveis acima de 20. O 
samigeus recebe ainda um bónus 
dino de +! em seus testes de 
resistência para cada ponto de 
Status Divino. 


ás Poderes Concedidos: 
es SErmdEvSes rido FeCebEM 
Poderes Contedidos de 
Seu parente divino, à 
menos que parença 3 UMa 
classe com direio à ESSES DODEres 
iciérigo, paladino, 
drenda...) 


a 


+ Ms, 
mi E 


Quem precisa de 
bônus de armadura? 





Magias Divinas: um semadeus pode lançar magias divinas 
Cno um clérigo de nível igual 30 Siatus Divino, somado à 

quafsquer níveis que possia (Vitória pode preparar E lançar 
magias como uma ciériga oe 6º nível) 


Qualidades Especiais 


Cura Acelerada: semideuses iêm Cura Acelerada iqual ao 
dobro do seu Status Divmo. Vitória tem Cura Acelerada 12. 
Imidades: SemidBrses são MTumes & veneno é petmhicação. 
Recebem um bônis de +8 contra magias ou efefos de domi- 
nar a mente pu compuisão mental 

Resistência à Magia: sermbeuses possuem Hesislêncs à 
Magia igual a 10 + Siatus Divino 

Resistência a Energia: semileuses (êm resistência a dois 
pos de energia, dependendo de sey Status Diino. da mesma 
flNTTa QUE um avafar (use a mesma fabela). Às energias 
escolas não sendo necessariamente 45 mesmas de um 
aralar do deus-par 

Hedução de Dano: também da mesma forma que um avalar, 
semidauses têm redução de dano dependendo de seu Salus 
Diino (use = mesma labels) 

Imortal: semiteuses envelhecem alé alingir a idade adulta 
para a raça do paí mortal, Então cessam de envelhecer & não 
são afetados por efeitos de envelhecimento. 


Vitória 


“Portadora de poder e beleza acima de tudo que 
os mortais conhecem! E que a modéstia nunca 
macule a verdade em minhas palavras!” 

— Vitória 


Fibra, & méo-ela Semléusa, leres sd coada Dam destrur a 
Tormenta que ameaçava devorar Arom. Pelo que ela se lembra 


após cumprir essa missão, feria sado colocada em 
inbernação em ptanos asiras, e então comurada 
para a Tera atual, 


No entamo, falvez (550 não seja vemade. Viária 
pensa ser filha do Paladino de Arion — um falo 
nprovávre!, E que e é meso mas poderosa do 
que o Paladino jamais fo. Na verdade, a única 
explicação é que ela fiv produio da união entre uma 
eia E um deus maio do Panieso, que fahez tenha 
se apresentado à mde fingindo ser o Paladino. Que! 
dades” Esse segredo será em tiras aventuras de 
semeia Por enquanto, basta sabes Que seu 
deus-pa tinha — na ocasião dE seu nascimento 

— Siaturs Dino 6 


ME únde 5€ Sabe, Vilma É à inta sermdeusa 
Jegúima conhecida em Aron (e ela airda não existe 
na cronologia atual dO cenmárm seu nascimento só 
acunecera após a derbla de indor from é sia 
Aliança Negra) 


Vitória: Mieig-Eis Extrapianar, Guemeira 16 
Paladina 14; Status Dwvino 6; ND 74; Tend Leal e 
Bondosa; Dis ADE + TETO + 14010+4664, PS 
4897: Ini + 19 Desloc. 9m, ndo 36m (perfeito), 
CA 37 (+15 Des, +12 divino); Ataques: Copo à 
copo: + 144/+ 139/+1234/+ 129, À Distância +47) 
+42 +3T/+ 32, Ataques Espeniais: Aura de Cora- 
gem, Expuisão, Destruir o Mal, Magias; Qualidades Especiais: 
Detectar o Mal, Graça Dimina, Cura pelas Mãos, Saude Divina, 
Rembver Doença (S/sermans), Cura Acelerada 12, imunadades, 
RM 15, AD 15/+3, Resistência 15 contra Fogo e Frio; Fort 
+239. Rel + 145. Von + 138; Fo 235 (+12), Des 41 (+15), 
Cons 222 (+ 105), inf 24 [+7), Sab 24 (+7), Car 225 (+ 107]; 
Perícias: Adesirar Animais + 127, Aluação + 122, Cavalgar + 
43. Concentração + 121,Conhecimento (História, Arion) +22, 
Conhecimento (Religião) +34, Cura +59, Dplomace + 139 
Equilibrio +30, Escalar + 147, Esconder-se +26, Furimidade 
+26, Identificar Mapa + 2º Natação + 147, Dbsenar + 24, 
Ouvir +19, Procurar +21, Safiar + 147, Senso de Direção 
ge, Sobrevivência +22; Talentos: Ambiiesina, Ataque 
dtlordoante, Ataque Desarmado Aprimorado, Ataque Giratório, 
Afague Poderoso, Desarme Aprimrado, Deslocamento, Desma- 
ar Objetos, Especialização, Esquiva, Imobilização Aprimuada, 
Inttrativa Aprimbrada, Liderança, Lutar às Cegas. Mobilidade. 
Potencialzar Maga, Prontidão, Reflexos de Combate, Reflexos 
Rápidos, Sucesso Decisão Aprimorado (Montante), Tiro Center 
ro, Trespassar Aprimirado, Frespassar, Usar Arma Emblica 
(Montante), Voniade de Ferro 


Equipamento: Vitria não usa Dnenfeum equipamento (E quase 
nenfusma roupa...) afém de sia espada Brenda 


Magias Divinas: Vilúria poderes lançar magos como se Áosse 
uma ciênga de Eº mel No entanto, ela esta afastada de Aim 
— E 0E seu deus-pa —, portamio não pode usar Suas magias 
no momento. 


seia restabelecida, Vira poderá fançar 5 preces; 5 de 1º nível 
mais uma do dominio; 5 de 2º nível mais uma do oomínio; 4 de 
* nível mais uma do domimo. Els linha os daminos Cura é Bem 
ique, no entanto, não tinham gação direis com seu pa divino) 


Magias de Paladina por Dia: Vitôna ainda pode lançar magias 
civinas como pafadina: 4 de 1º nível, 3 de 2º nel 3 de 3 
nivel 1 de 4º mel 


Cura pelas Mãos [Sa]: Vilória pode curar 1408 Pontos de 
Vida por dia, distribuidos como eis quiser. 





Destruir o Mal (Sob): Vitória pode. uma vez ao dia, Somar seu 
bónus de Carisma (+ 107) ao um único alaque, que causais 
dano norma! é + 14 pontos de dano contra um alvo maligno 
Expulsar Mortos Vivos (Sob): Vitória pode Expulsar mortos 
HvoS como se fosse uma ciériga de 12º nível 

Imunidades: Vitória é imune a veneno e efeitos die petrificação. 
Ela também recebe +8 conta magias ou efeitos de dominar a 
mente Ou compuisdo mental 


Imortal: Vifúria não envelhece e mem é afetada por cfeos DE 
ENVENTE CITA. 


Brenda, 
Artefato- 
Avatar 


Espada montante 


“Brenda: do germánico: 
espada, sabre.” 


— Dicionário de Nomes 


Muro maior que qualquer espada 
convencioral à espada de Viária é 
uma montante. Esta espada 08 
tamanho imenso (duas calegorias 
acima de Médio) aparece no livro 
Espadas e Punhos, como uma mova 
arma exólica. Um personagem médio 
só pode usa-la adequadamente 3e 
ver o talento Usar Arma Exótica: 
Montante e ainda assim precisa das 
QUas Mãos Dara Mega” d eSDada 
Enaturas de tamanho grande podem 
usar uma mmúndante Com aDenas 
Uma mão, Mas ainda assim preci- 
sam ter o latento Lisar Arma Exótica 
para guiar 0 modiicador de — nO 
uso da arma. 


Lima montante custa 100 P.D, é de 
tamanho Enorme, causa 208 pontos 
SE Dano, Som ameaça DE SUCESSO 
decisivo entre 19-20 e dano xe caso 
confirmado. É irma anta de Copa à 
corpo, pesa 17,5 kg é pertence ao 
tipo Corante. 


Brenda É uma montante maca 
inteligene, que SE Comunica com 

ilúria por ampaiia é pode assumir a 
hora de um galo damésiico CO- 
mum. Como espada, ela fambém 
pode mudar ligeiramente de forma € 
aparência (seus entalhes e runas 
parecem digrentes), mas mantendo 
as estatísticas o habilidades 


Brenda é chamada por Vitória de 
artefato-avalar”, pois a arma lena 
sido criada com pare de própria 
essância divina de seu deus-pal. Se 
550 É mesmo verdadero, Du Se à 
arma tem outras habilidades não 
conhecidas. ainda veremos. 


Brenda: Moniante +5, Defensora, Lâmina Afiada, Sagrada. 
Irespassar Poderoso; Tendência Lea! e Bondosa, Int 4, Sab 
TO, Car 12, Ego 17; Habilidade Primária: Detectar Tendência 
Caólica e Maligna (sem limite); Poder Extraordináno: Veloei- 
dade [lícia); Propósito Especial: derrotar onaluras caúficas 
malignas; Poder do Propósito Especial: Desintegrar. Nível dó 
Nem: 20º. Valor; como artefato, Brenda não possuí um valor 
erm XP [uy DUTO 

À um comando ce Vitâna, Brenca também pode conjuar à 
magia More Estetar (esta magia épica sd explicada em 
Panteão D20) lma vez empregada esta habilidade só pode 
ser usada ouira vez após Tob dias. 


ROGÉRIO SALADINO & PALADINO 


Cluliblade” mo original): 
arma muito exglica 


dear ed | 1 e 








Louco. Fiquei louco. Não tem outra explicação, né * 

Bom, eu só precisava ir buscar minha irmã na escola. Primeiro dia de aula. Não era nada 
de mais. Peguei o carro e fui. 

Primeiro teve a placa da lanchonete. À mesma maldita placa, que já viumas mil malditas 
vezes. Mas não dizia mais “bar e lanches”. Dizia “ELA VAI MORRER”. 

Quase batia carro. Pensei que era cansaço — varando noite para 0 vestibular, sabe? Mas 
depois veio a voz MINHA voz, falando COMIGO. Pois €, a gente sempre acha a voz diferente 
quando escuta uma gravação. Mas desta vez não estava diferente. Era eu mesmo. 

“O MONSTRO VAI MATÁ-LA! FAÇA ALGUMA COISA!" 

Nem tive tempo de ficar assustado, porque via... a coisa, Parecia um cachorro. Era para 
serumeachorro — grande, feio pra diabo, mas mesmo assim um cachorro. Mas quando olhei 
direito... era... meu, que coisa era aquela?! Tipo, sei lá... uma massa, sangrenta, Era só dentes, 
garras e pélos. Parecia um bicho atropelado, ou batido no liquidificador... ou os dois! 

Estava rondando a escola! A escola da minha irmã: 

Fizsem pensar. Antes de saber porquê, já estava fazendo. Joguei o carro em cima da coisa. 
Acertei bonito. O bicho ganiu feito cachorro, mas também não era um ganido — era Eis HIM 
grito do inferno! Quando saí para ver, não era mais uma coisa de quatro patas; agora tinha 
duas pernas, parecia gente. Mas ainda era aquele engalfinhado de sangue e 0550, COM dentes 


saindo de todo lugar. 


Veio a polícia. Falaram que matei um homem. Um homem?! ONDE eles estavam vendo 
um homem?! Por que eles não podiam ver o monstro? Por que só eu podia? 

Eu... fiquei maluco, não foi? Tipo essas histórias de assassino serial. Eles também ficam 
vendo monstros quando matam gente, não é? Foi isso, não foi? 

— Não — diz a morena de casaco e luvas que veio me ver na cadeia. — Você não está 
louco. Nem está sozinho. Sóagiiente mais um pouco, tudo bem? Eu e 0 pessoal vamos tirar você 
daqui. E depois vamos atrás do resto da matilha. 


World of Darkness. O Mundo das Trevas. Um 
mundo parecido com o nosso — um mundo que 
PODERIA ser 0 nosso —, mas infestado de mons- 
tros sobrenaturais ocultos. Vampiros que se ali- 
mentam dos humanos através dos séculos, Lobiso- 
mens que caçavam nossos ancestrais pré-históri- 
cos e ainda nos causam pesadelos. Magos capazes 
de alterar a realidade apenas com sua vontade. 
Monstros de todos os tipos, organizados em seitas, 
clãs ou tribos, existindo sem o conhecimento da 
humanidade, mas mesmo assim provocando horror 
em nosso inconsciente. 


Este ambiente tenebroso foi apresentado a nós alra- 
vês de jogos como Vampiro: a Máscara, Lobisomem: 
o Apocalipse. Mago: a Ascensão e outros, tornando-se 
talvez o maior e mais denso cenário de campanha dispo- 
nível em lingua portuguesa. São dezenas de títulos € 
milhares de páginas, proporcionando a jogadores c Nar- 
radores uma riqueza e profundidade não encontradas em 
nenhum outro mundo de RPG. 


Contudo, embora os títulos existentes no Brasil sejam 
numerosos, nos EU A existem muito mais — alguns comer- 
cialmente bem-socedidos, outros nem tanto. O trágico 


Wraith: the Oblivion, sobre almas atormentadas que não 
encontram o descanso etemo e vagam como fantasmas; 
Changeling: the Dreaming. sobre fadas e outros seres 
encantados que lutam contra a morte da magia no mundo; 
e Mummy: the Resurrection, sobre múmias imortais que 
tentam desesperadamente preservar suas lembranças. 


Todos estes títulos têm algo em comum: eles ofere- 
cem ao jogador o papel de uma criatura sobrenatural, o 
ponto de vista de seres não-humanos. Até recentemente 
estes cram Os protagonistas, Os personagens principais 
das crônicas ocorridas no Mundo das Trevas, Os mortais, 
as pessoas comuns, tinham papel secundário — simples 
gado ignorante, indefeso diante de mortos-vivos, homens- 
fera, feiticeiros e outros monstros. 


Mas o Mundo das Trevas está perto de seu fim. São 
as Noites Finais, o Apocalipse, o fim de tudo que existe 
— oa, pelo menos, o fim do mundo como conhecemos. 
Durante séculos os poderes sobrenaturais reinaram sobre 
a Terra, invisíveis aos olhos humanos, mas controlando 
nossas vidas. Isso está para terminar. A humanidade 
tomará seu mundo de volta. 


Este é o tema de Hunter: the Reckoning — que 
poderia ser traduzido como “Caçador: o Acerto de 












































Contas”, Lançado nos EUA em 1999, este livro hásico 
fala sobre o contra-ataque da humanidade contra os 
monstros. É um jogo sobre pessoas comuns que recebem, 
não se sabe como, poderes inexplicáveis para detectar e 
combateras criaturas sobrenaturais. Arrancados de suas 
vidas normais, estes Hunters experimentam o horror de 
descobrir a verdade sobre o mundo: monstros existem. 
É agora que conhecem esse segredo terrível, suas vidas 
nunca mais serão as mesmas. 


Não é o mesmo que Os Caçadores Caçados, um 
livro sobre mortais que caçam vampiros contandoapenas 
com conhecimento c coragem. Hunter é uma resposta 
cósmica do universo contra os ataques e abusos dos 
monstros. Quando recebem seus poderes, os Caçadores 
entendem que isso aconteceu com um propósito — e a 
maioria deles não consegue ficar indiferente, Sc antes os 
mortais eram fracos contra vs vampiros, lobisomens & 
fantasmas, isso agora não é mais verdade, Hunters são 
imunes à maioria dos poderes dessas criaturas, imboídos 
com habilidades capazes de rivalizar com as Disciplinas 
dos Cainitas, os Dons dos Lobisomens e até mesmo as 
Esferas dos Magos. Em escala de poder, Caçadores estão 
MUITO acima de simples mortais. 


No entanto, Hunter também não é sobre ex-boinas 
verdes que desafiam exércitos das trevas, artistas marciais 
que lançam bolas de fogo pelas mãos ou super-heróis de 
qualquer tipo. Não é como Blade ou Resident Evil. Claro, 
ele PODE ser jogado assim, mas não é o verdadeiro 
espírito. É sobre pessoas — humanos, como você é eu — 
subitamente mergulhadas conuma realidade terrível. Sobre 
a descoberta de que os monstros sempre estiveram pre- 
sentes. Sempre foram responsáveis por todo o horror, 
morte, miséria e sofrimento do mundo. E depois de 
conhecer tal verdade, nunca mais poderemos voltar para 
nossas vidas normais — por mais que desejemos. 

Hunter: the Reckoning não existe em português e a 
Devir Livraria — editora que tem publicado a linha Mundo 
das Trevas no Brasil — não anunciou ainda uma data oficial 
para seu lançamento. O livro original importado, em inglês, 
pode ser encontrado em livrarias especializadas. O que 
vamos apresentar a segur É uma descrição rudimentar, 
extremamente resumida, sobre os Caçadores c seus poderes. 


As regras serão apresentadas unicamente para o sis- 
tema Storyteller, omesmoempregadoem Vampiro. Labi- 
somem e Mago. Você deve ter domínio de pelomenos um 
deles (especialmente Vampiro) para entendê-las Um 
Mestre habilidoso também pode adaptar os Caçadores para 
outros cenários c jogos — afinal, monstros não-humanos 
cxistem em muitos lugares e devem ser combatidos. 

Você vai encontrar aqui o bastante para usar Caçado- 
Fesem suacrônicano Mundo das Trevas, mas este material 
de forma alguma substitui o livro básico Hunter. É apenas 
uma “amostra grátis”. Muitas regras foram alteradas, 
muntos poderes foram suprimidos, de forma que pudes- 
sem ser comportados em poucas páginas. 

O que você tem aqui é pouco se comparado ao jogo 
onginal. Mas é suficiente para que você entenda. Sufici- 
ente para que você comece a tomar a noite de volia. 








“Hunter: The Reckoning é um jogo. Como jogos de 
tabuleiro, que você joga à volta de wma mesa com amigos. 
A diferença aqui é que não há tabuleiro. e também não há 
muttas peças. No entanto, continua sendo um jogo. Não 
évida real. Monstros são produtos de nossa imaginação. 
Eles não são reais Você não é um caçador de monstros. 
É simples assim. Se você não consegue distinguir reali- 
dade de famasia. largue este livro e vá embora Para os 
demais, divirtam-se,” 

— extraiido de livro básico de Hunter: The Reckoning 

Como você se torna um caçador? Imagine que você 
sempre vIvEu como uma pessoa comum. em um mundo 
seguro. Um mundo que às vezes trazia uma sensação de 
algo “errado”, um mundo de pessoas c coisas que de 
alguma forma pareciam “injustas” Notícias sobre crime. 
morte c terror nos noticiários. Gente mocente sofrendo. 
Gente culpada prosperando. Mas, ainda assim, um mun- 
do que você pensava conhecer bem. 

O primeiro sinal de que as coisas são diferentes pode 
chegar de qualquer forma — e raramemte seráomesmo para 
todos nós. Este é o momento que alguns Honters chamam 
“infusão”. o instante em que despertamos & recebemos 
nossos poderes especiais. No mício, você pensari estar 

apenas imaginando coisas Ouvindo vozes estranhas. 
vendo monegei ideais Tod series pp 
voz dizendo “ELE NÃO É HUMANO”. ou as letras de 
um jomai que subitamente formam as palavras “ELE VAI 
MATAR VOCÊ! FUJA 

Você pisca, chacoalha a cabeça e pensa que está 
trabalhando ou estudando demais. No entanto, enquanto 
imagina se deve procurar um médico, algo acontece. A 
pessoa ao seu lado — talvez alguém que você conhece há 
tempos. ou então um estranho completo — parece dife- 
rente. Não apenas diferente, ela parece completamente 
ERRADA. Uma abominação, uma coisa não humana que 
não deveria existirneste mundo. Vocênão sabe o que é. não 
imagina que tipo de criatura pode ser, mas está certo de 
uma coisa como nunca esteve cm toda a vida: no fundo da 
seu coração, você sabe que aquilo NÃO estácerto. Aquilo 
NÃO devia... não devia ESTAR! 


Como será seu despertar” Pode acontecer quando 
você apenas encontra alguém em meio à multidão, e 
podem ser vistos através da came não-viva Vocêé tomado 
de calafrios quando a nova professora, por um rápido 
instante, tem o aspecto de uma besta selvagem feita de 
trevas. Você pode ver o sangue de sua irmã nas mãos, 
roupas é presas do novo namorado dela. Scu primeiro 
conisio com os monstros será um momento de puro 
horror. que mudará você para sempre. 

O que você vai fazer? Destruir aquilo com qualquer 
coisa que tenhaem mãos? Salvar ou proteger uma pessoa 
querida que esteja próxima da criatura? Evitar ser visto? 














Procurar por mais deles? Sua reação neste 
nstante será decisiva para determinar que 
Dpo de Caçador você será. Uma resposta 
agressiva vai despertar em você poderes 
de ataque. Uma atitude curiosa vai dotá- 
jo de percepção sobrenatural. Defenda- 
e e será imbuído com formidáveis habi- 

es de proteção. São dons diferentes 
Ev Espa para cada Hunter. 


De onde vêem esses poderes? 
açadores não sabem. Talvez sejam ha És - 
ades latentes. possuídas por todos 
alvez sejam uma resposta Kârmica. uma 
ema de equilibrio que o universo encon- 
trou para acabar com o horror dos mons- 
tros. Coletivamente, muitos acreditam que 
são concedidos pelos Mensageiros — entidades de 
algum tipo, que comandam o contra-ataque humano 
aos monstros. Deuses? Anjos? Aliens? Quem sabe? 


Porque cu? Porque agora? Porque recehi estes 
poderes? Estas perguntas atormentam todos 05 
Caçadores. Para muitos, após a descoberta da ver- 
dade, a resposta é clara Monstros não deviam 
existir! Isso é errado! Este mundo é NOSSO! VA- 
MOS TOMÁ-LO DE VOLTA!!! 


Esta talvez não seja a atitude inicial de todos 
os imbuídos — mas O fato é que não há retomo. 
Você não poderá voltar à vida que tinha antes 
Passará a ser uma pessoa desconfiada, nervosa, 
assustadiça, vendo horrores em toda a parte. Você 

vai agredir ou fugir de monstros que, para as outras 
pessoas, parecem gente normal. Todos pensarão 
que está doente, ficando lonco, ou — pror — se 
sniper algum tipo de psicopata Seus amigos vão 
sc afastar. Sua namorada iráembora. Seuchefe vai 
despedi-lo. A polícia val suspeitar de você. Sua 
familia tentará fazer com que tenha ajuda médica. 


Pedir ajuda” Dizer à verdade? Ninguém vai 


acreditar. Ninguém pode ver o que você vê, e não 
há como provar. Mesmo de forma inconsciente, as 
pessoas preferem continuar ignorantes, pois não 
podem lidar com a verdade. Preferem não ver 0s 
monstros e seus atos, porque a vida é mais fácil — 
ou tolerável — dessa forma. 


Além disso, revelar o que você sabe é muito 
perigoso, pois os monsiros controlam nússa socie- 
dade. Controlam os políticos, os policiais, os noti- 
ciários. É assim que conseguem manter o segredo de 
sua existência, fazendo dos mortais seus servos ou 
seu gado. Tente violar sua “máscara”, € será pron- 
tamente encontrado e atacado pelas criaturas. Mes- 
mo-que você seja capaz de se defender, seus amigos 
e parentes não são. E você descjará protegé-los. 
mesmo que não acreditem cuconficm maisem você 


Mas você não está sozinho. Possivelmente 
você não foi o âúnico imbuido presente quando 1ss0 


aconteceu — é comum que o fenômeno ocorra com 
várias pessoas Po mesmo jugar, 40 mesmo tempo 


ATENÇÃO: para usar O 
material deste artigo, você 
deve estar familiarizado 
com o jogo Vamo: a 
Máscara. Este jogo não 

é recomendado 

para menores. 






























Talvez vocês decidam sér companheiros para lidarcomo 
horror recém-descoberto. Ou talvez, após seu despertar, 
você procure por eles mais tarde. 


Os Caçadores se esforçam para fazer contato uns 
com os outros, para partilhar conhecimento experiências 
pessoais. Eles têm uma linguagem secreta, o Código dos 
Caçadores, que toda pessoa imbuída consegue entender: 
são símbolos formados por linhas e pontos, que mais 
parecem grafite ou pichações, mas podem salvar sua vida 
quando um sinal sobre uma porta diz “PERIGO” ou 
“LUGAR SEGURO”. Os Caçadores também usam a 
Internet para manter contato, através de uma lista de 
discussão conhecida como Hunter-Nei. 


Mesmo com essa troca de informação, os Hunters 
entendem muito pouco sobre simesmos e às monstros que 
entrentam, Quase tudo o que sabem é baseado cm sensa- 
ções orexperiências pessoais. Caçadores mais cxperien- 
tes sabem que os monstros não são todos iguais: existem 
vampiros, lobisomens, magos, fantasmas (conhecidos 
por nomes diferentes, como sanguessugas, homens-fera, 
feiticeiros c espíritos, respectivamente). Alguns poucos 
conhecem os poderes e fraquezas específicas dessas 
enaturas, e quase nenhum sabe que clas se subdividem em 
clás tribos. ordense tudo o mais. Hunter: The Reckoning 
é um jogo de luta contra o desconhecido — então você, 
como jogador, deve tentar colocar seu conhecimento sobre 
“Mundo das Trevas de lado e fingir que não sabe de nada. 


Use uma ficha de Vampiro para registrar um perso- 
nagem Caçador. Você também pode usar a ficha destinada 
amortais presente nos livros Vampiro: Guia do Jogador 
“Os Caçadores Caçados. ou então apanhá-la no website 
da Devir Cove devir com.br. Cuidado: algumas fichas 
para mortais publicadas no Brasil estão erradas, com 
wodos os Atributos hásicos em zero, Todo personagem 
começa com pelo menos uma “bolinha” em seus Atributos 
e Viriudes (apenas em casos muito especiais, como a 
Aparência de um vampiro Nosferatu, um Atributo ou 
Virtude pode ter valor gero), 


Hunters têm 6/43 pontos para Atributos, 117/4 
pontos pará Habilidades, 5 pontos para Antecedentes, 
15 pontos de bônus. Eles já começam com À ponto 
automático em cada Virtude (Consciência, Autocontrole, 
Coragem) e mais 5 pontos para distribuir entre elas. As 
Virtudes são empregadas constantemente para testar 08 
Limites. poderes especiais dos Hunters. 


Caçadores têm uma Vantagem especial chamada 
Convicção, que será explicada mais adiante. Ela mudará 
muito durante o jogo, podendo variar de O a 10. Anote no 
espaço reservado à Humanidade ou Fé. À Convicção 
inicial é 3, Sua Força de Vontade inicial também é à 
(independente de sua Coragem), 


O Caçadores têm poderes chamados Limites, que 





usam a mesma mecânica das Disciplinas, Dons, Esferas e 
outros poderes sobrenaturais. Existem sete tipos: Defesa, 
Inocência, Julgamento, Martírio, Redenção, Vingança é 
Visão. Você tem 3 pontos para Limites e pode escolher 
livremente quais terá, mas eles nunca podem exceder a 
Virtude à qual estão ligados (Consciência para Inocência, 
Mantírios Redenção; Autocontrole para Visão; Coragem 
para Defesa, Julgamento e Vingança). 


Em Hunter: The Reckoning os Caçadores divi- 
dem-se em diferentes Crecds (“Doutrinas”), assim como 
os vampiros são classificados em Clãs. Embora não sejam 
exatamente grupos ou sociedades de qualquer tipo, cada 
Doutrina tem sua própria forma de desafiar os monstros, 
Para conhecé-las, procureco livro básico original; estamos 
apresentando aqui um Caçador genérico, uma versão 
resumida, sem ligação com qualquer das Doutrinas. 


Caçadores têm Natureza e Comportamento de forma 
normal. O custo em Pontos de Bônus também é normal 
para aumentar seus Atributos (5 pontos), Habilidades (2 
pontos), Antecedentes (1 ponto), Virtudes (2 pontos). 
Limites (7 pontos), Força de Vontade (| pontojeConvie- 
ção (1 ponto, máximo 8). Sua Convicção inicial será 
sempre 3, mesmo que você use Pontos de Bônus para 
começar à jogo com uma quantidade maior. 






Aliados, Contatos, Fama, Influência, Mentor e Re- 
cursos funcionam de forma normal para Hunters. Um 
Mentor refere-se a outro imbuído, um Caçador mais 
experiente. Caçadores também podem contar com os 
seguintes Antecedentes extras: 


Arsenal: você sempre esteve preparado. mesmo 
antes de saber sobre os monstros, Você tem uma coleção 
pessoal de armas, sulicientes para um pequeno grupo. 
Desde alguns rifles e revólveres, possivelmente herança de 
família (1 ponto) até pistolas automáticas e rifles de 
assalto (3 pontos) ou mesmo metralhadoras, morteiros, 
granadas e armaduras da SWAT (5 pontos). 


Companheiros: Aliados c Contatos são pessoas 
comuns, não podem saber sobre suas verdadeiras ativida- 
des como caçador de monstros, No entanto, um Compa- 
nheiro é uma pessoa não-imbuída que sabe sobre as 
criaturas, embora nunca tenha manifestado poderes, Com- 
panheiros não têm Convieção é nem Limites. Não conte 
com eles em situações de combate: Companheiros são 
mais como uma família. Para cada ponto neste Anteceden- 
te você pode ter um Companheiro. 


Destino: todos têm um papel no mundo, mas pessoas 
com um Destino têm papéis maiores, sendo por isso 
abençoadas com muita sorte! Para cada ponto neste Ante- 
cedente você pode, em cadascssão de jogo, rolar novamente 
uma jogada qualquer pura tentar um resultado melhor, Você 
não pode re-rolar uma mesma jogada mais de uma vez. 

Exposição: você teve algum tipo de contato com q 
sobrenatural antes de suber sobre os monstros, Talvez um 
de seus pacientes notumos tivesse hábitos suspeitos, ou 
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talvez aquele cão que rondava a vizinhança fosse grande 
demais, Na época você não podia entender o que estava 
acontecendo, mas agora pode usar esse conhecimento à 
seu favor. Dependendo da situação, você pode fazer testes 
de Percepção + Exposição para tentar identificar uma 
criatura sobrenatural e suas fraquezas. 


Esta é a grande diferença entre um humano comum é 
um imbuído, um Caçador. À Convicção representa sua 
força interior, a energia especial oferecida pelos Mensa- 
geiros para que você consiga desafiar os monstros. Pesso- 
us normais e seres sobrenaturais de qualquer tpo não 
possuem Convicção. 


Esta característica varia de 0a 10, subindo e caindo 
constantemente no decorrer do jogo. De modo geral. ela 
funciona como “combustivel” para ativar alguns dos 
Limites. como proteção contra influência e controle da 
mente de origem sobrenatural, c para aumentar as capaci- 
dades sensilivas do Caçador. 


Convieção não éo mesmo que Força de Vontade, pois 
a primeira só funciona Com relação aos poderes especiais 
exclusivos dos Caçadores. Força de Vontade, do contrário, 
é usada apenas para tarefas “mundanas”, coisas que 
qualquer ser humano poderia fazer com sorte e estorço. 


Ao gastar um ponto de Convicção você estará, 
durante uma cena, totalmente protegido contra qualquer 
forma de medo sobrenazural (como o Delíno dos lobiso- 
mensje qualquer forma de influência e controle da mente 
(como a Dominação dos vampiros). Não é preciso rolar 
dados -- NENHUMA forma antinatural de medo, mílu- 
ência ou controle pode vencer a Convicção. 


Além disso. você será capaz de identificar 
qualquer criatura não-humana, não importando se 
está invisível, disfarçada com ilusões (como 
Ofuscaçãojou transformada (como um 
Garouem forma hominidea). Você tam- 
bém pode detectar magos, fadas, fantas- 
mas, pessoas possuídas por fantasmas... 
enfim, QUALQUER coisa não-huma- 
na. Este poder, chamado 
pelos Caçadores de “se- 
gunda visão”, não permite 
saber com certeza que tipo 
de criatura você está vendo 
— ela aparece 
apenas como um 
tipo de aura ou À 
Raio-X, comum É 
aspecto horri- 
vel, monstruo- 
so, indefinido. 

A segunda vi- 
sdotambémnão 
pode penetrar 
através de blo- 
queios visuais 


“AM 


comuns, como portas, paredes, disfarces ou camullagem. 


Note que. se você não gastou um ponto de Convicção 
no início de uma cena, para todos os efeitos será conside- 
rado uma pessoa comum, incapaz de detectar vs monstros 
e vulnerável à influência e controle da mente. Em alguns 
casos, caso você esteja na presença deum monstro ou seja 
mentalmente atacado, o Narrador pode permitir que à 
Convicção seja usada de forma defensiva e involuntária — 
pois é isso que acontece quando você encontra um mons- 
tro pela primeira vez. 

Sempre que você consegue um resultado fenomenal 
(cinco ou mais sucessos) durante um teste para usar 
Limites, você não gasta pontos de Convicção c ainda 
recupera um ponto. Isso só acontece uma vez por cena, 
mesmo que você consiga novos resultados fenomenais. 


Uma vez porcena, você pode gastar qualquer número 
de pontos de Convicção para adicionar um dado extraem 
um teste paraativar Limites. Você não pode gastar pontos 
de Convicção para comprar sucessos automáticos (como 
faz a Força de Vontade) ou para fazer coisas comums, que 
não dependem dos Limites. 


No início de uma nova cena, você sempre terá no 





mínimo à pontos de Convicção, mesmo que tivesse menos 
pontos antes. Você também pode ganhar pontos de 
Convieção realizando façanhas corajosas ou notáveis, a 
critério do Narrador. 


Limites são os poderes especiais imbuídos ao Caça- 
dor. São habilidades fantásticas que, embora não os faça 
imumanos, certamente tórna os Hunters diferentes de 
pessoas comuns. 


O livro básico Hunter: the Reckoning recomenda 
que, no início de uma crônica, não seja permitido aos 
jogadores escolher seus próprios Limites. Eles começam 
o jogo como mortais comuns, sem conhecimento sobre 
monstros ou poderes mágicos. Então, quando entram em 
contato com as criaturas, seus Limites se manifestam 
dependendo de como cada personagem se comportou — 
e com base no julgamento do Narrador, 


Por exemplo, se sua primeira reação foi usar o laço 
de bilhar para atravessar o crânio do monstro que entrou 
pela porta do bar, seus Limites podem ser Defesa, Julga- 
mento ou Vingança. Se você é arremessado longe por um 
homem-fera, pode desenvolver Inocência ou Redenção, Se 
está fugindo de uma gangue que não parece mais tão 
humana, poderes de Defesa ou Visão podem chegara você, 
Se fica no caminho de uma abominação imensa para 
proteger outra pessoa, seus Limites podem ser a Inocên- 
cia, Defesa ou Martírio, 


Os Limites se manifestam através de gatilhos — 
tipicamente, um gesto ou frase simples que ativa o poder, 
Dependendo de como funciona, pode ser algo instintivo 
comoerguer as mãos em detesa, inocente como “Deus, me 
ajude!" relutante como “Não me obriguea fazer isso!" ou 
agressivo como “Morra, monstro!” Os jogadores podem 
escolher seus próprios gatilhos, mas será interessante que 


o Narrador fique atento às palavras e pestos de cada 
jogador, decidindo assim como os Limites são abvados. 


Limites são graduados de 1 a 5 ou mais, da mesma 
forma que as Disciplinas vampíricas e outros dons sobre- 
naturais do Mundo das Trevas. À forma como os Limites 
são explicados em Hunter: the Reckoning é extrema- 
mente complexa, com uma imensa variedade de poderes 

além disso, eles são ligados às Doutrinas eum conjunto 
de Virtudes diferentes daquelas conhecidas cm Vampiro. 
As regras que você vai encontrar a seguir descrevem os 
Limites apenas até à nível 3 e são mais elementares, bem 
diferentes do jogo original, 


Note que muitos Limites, especialmente os ofensi- 
vos, funcionam apenas contra monstros — ou seja, seres 
não-humanos. 


Us Caçadores que manifestam este Limite sabem que 
os monstros devem ser destruídos, mas acreditam que o 
mais importante é proteger suas vitimas, São estrategistas 
preocupados em preservar as pessoas, coisas c lugares. 
Afinal, se não resta ninguém depois que a batalha termina. 
de que adiantou lutar? 


Nivel 1 Guarda: role Vigor + Coragem, dificuldade 
6. Cada monstro que tenta alcançõ-o deve fazer um teste 
de Vigor. Sua determinação consegue repelir quaisquer 
monstros que não consigam mais sucessos que você. O 
campo de proteção se estende até Im por nível de sua 
Coragem. Monstros que estejam dentro da área quando o 
poder é ativado devem fazer um teste de Vigor imediata- 
mente;em caso de falha, são expelidos para fora. Dura até 
o Final da cena, Monstros podem gastar 1 ponto de Força 
de Vontade para fazer novas tentativas de entrar, 


Nivel 2 + Rejuvenescimento: você recupera | nível 
de dano por contusão a cada DO minutos, e pode recuperar- 





secinco vezes mais rápido de dano letal (ou seja. estaránovo 
apenas um mês após ficar Incapacitado). Você também 
pode. com q toque de suas mãos, fazer com que ouíras 
pessoas se recuperem com a mesma velocidade, gastando 
1 ponto de Convieção pornível de vitalidade para dano por 
contusão, e 2 pontos por nível para dano letal. 


Nível à * Queimadura: role Destreza + Briga para 
tentar tocar o alvo e, se tiver sucesso, role Coragem 
(dificuldade 6). Além de causar dano letal ao monstro 
(um nível por sucesso), você deixa nele uma marca 
brilhante, que pode ser vista até mesmo através de 
roupas e armaduras, por Caçadores ou pessoas comuns. 
Essa marca não desaparece mesmo que a criatura mude 
de forma, e pode ter qualquer forma que você deseje, 
embora o mais comum seja o usar o simbolo “MONS- 
TRO” do Código dos Caçadores. À queimadura dura uma 
semana para cada sucesso obtido. 


Embora muitas crianças e jovens sejam inocentes, 
não há necessariamente uma restrição de idade, Este é O 
caminho dos Caçadores que reconhecem um pouco de 
humanidade em cada monstro, e conseguem olhar em seu 
coração sem condenar ou julgar. Embora este possa 
parecer um poder tolo, a Inocência desperta reações 
inesperadas nos monstros — permitindo interagir com 
eles. é alé mesmo ser poupado por eles. 


Nível 1 * Esconder: role Percepção + Consciência 


com dificuldade 6. Qualguer monstro na área deve rolar 
Percepção + Prontidão (também dificuldade 6) para ser 
capaz de perceber você como uma ameaça. Em caso de 
falha você não estará invisivel, mas os monstros vão 
ignorá-lo por acreditar que é inofensivo. 


Nível 2 Ihaminar: role Percepção + Consciência, 
dificuldade 6. Em caso de sucesso, você e seus colegas 
Caçadores podem perceber qualquer criatura sobrenatural 
na área (sem a necessidade de que cada um deles gaste 
Convieção para ativar a segunda visão), e também saber 
a que tipo pertencem (mortos-vivos, homens-fera, feiti- 
ceiros..). No entanto, este poder não protege contra 
influência e controle da mente. 


Nível à « Irradiar: role Vigor + Consciência. Você 
começa a irradiar intensa luz divina protetora, que pode 
proteger você e mais uma criatura para cada sucesso 
obtido. Qualquer monstro que tente atacar uma criatura 
protegida terá a dificuldade de seus testes aumentada em 
43. O efeito dura um turno para cada sucesso obtido, mas 
também terminará caso você fique Incapacitado. 


Estes Caçadores sabem que os monstros devem ser 
destruídos, mas preocupam-se em fazer o que é certo. Eles 
evitam agir por instinto, evitam atacar todos 08 monstros 
avista. para tentar atingir um bem maior, Por exemplo, 
podem poupar uma criatura para tentar encontrar seu 
mestre ou seu esconderijo, e assim fulminar todos eles! 


Nivel 1 « Discernir: role Percepção + Coragem, 
dificuldade 6. Você pode ver no escuro, identificar o tipo 
exato de uma criatura sobrenatural (através de pequenas 
pistas, como ausência de pulso, metabolismo incomum...). 
saber se uma delas esteve presente no lugar, se tocou um 
objeto ou se está influenciando uma pessoa. Dura dl 
minutos por sucésso, 


Nível 2 « Aprislonar: role Vigor + Coragem, com 
dificuldade igual ao Vigor+3 do monstro. Em caso de 





sucesso, com um olhar firme você paralisa a criatura no 
lugar. durante 1 tamo por sucessoobtido, Caso o olhar seja 
interrompido cu o monstro seja atacado. cle se liberta. 


Nível 3 « Equilibrio: role Percepção + Coragem, 
com dificuldade igual ão Vigor+2 domonstro. Em caso de 
sucesso, com um úlhar determinado, você impede o 
monstro de acionar qualquer poder que usc alguma forma 
de energia sobrenatural (como Pontos de Sangue ou Fúria). 
Dura uma hora por sucesso obtido, mesmo que a criatura 
se afaste do Caçador 


Mártires tentam destruir os monstros como qualquer 
Hunter, mas eles sabem que cada criatura pode ter sido 
humana um dia — eu talvez, no fundo, ainda seja. Eles 
entendem a dor e miséria dos seres sobrenaturais, e são 
atacados pela culpa por ter que caçá-los. São pessoas 
trágicas, mergulhadas em fúria autodestrutiva. 


Nivel | * Demanda: você causa dor a si mesmo para 
salvar os outros ou para vencer o inimigo. No início do 
turno, sofrendo um nível de dano por contusão, você pode 
somar Consciência + Porça para qualquer teste envolven- 
do Força durante aquele turno. 

Nivel 2 * Testemunha: role Percepção + Consciên- 
cia, dificuldade 6. Você pode usar a segunda visão não 
apenas para saber que uma crialura É não-humana, mas 
também para saber a que lipo exato cla pertence. Você 
também pode ter uma rápida visão do último encontro 
entre o monstro e qualquer outra pessoa ou criatura. Dura 
LO minutos por sucesso, 


Nivel 3 + Destruição: role Manipulação + Consci- 
ência, dificuldade 7, Você emana uma crise de fúria que 
atinge ate Im pornivel de sua Consciência e causa um nivel 


de dano letal por sucesso em monstros que estejam na área. 
Humanos na área não sofrem dano, mas entram em pânico 
e fogem se falharem em um teste de Força de Vontade, 
dificuldade 8 (Caçadores não são afetados se estiverem 
com sua defesa de Convicção ativa). 


Estedocaminho dos Caçadores que escolhem conhe- 
cer e perdoar Os monstros, procurando alguma forma de 
devolver a eles sua humanidade perdida. Eles estão mais 
preocupados em cuidar de pessoas feridas do que em 
matar monstros, mas fazem isso quando necessário. 


Nível 1* Comando: teste Raciocínio + Consciência, 
dificuldade 6. Você pode, com uma palavra de comando 
(como “Não!” ou “Pare!” impedir alguém de fazer 
qualquer tipo de ataque deliberado contra você ou outra 
pessoa, O número de sucessos deve igualar ou superar os 
número de sucessos do próprio ataque, Embora o uso 
deste poder seja considerado uma defesa, você não pode 
usá-loem conjunto com uma esquiva, aparar ou bloqueio. 


Nível 2 * Insinuação: teste Manipulação + Cons- 
ciência, dificuldade 6. Você pode fazer uma pergunta 
perturbadora para um monstro (algo como “você se 
lembra”), fazendo com que ele tenha lembranças terriveis 
de seus crimes, ou de quando foi humano, À criatura tem 
adificuldade de sua próxima ação aumentada cm +23, Com 
um número espetacular de sucessos, você pode até mesmo 
fazer o monstro fugir, 

Nível 3 * Respirar: você pode curar outra pessoa 
(nunca a si mesmo) soprando a vida dentro de sua boca (para 
o olho destreinado, parecerá que você está fazendo respi- 
ração boca-a-boca). Role Vigor + Consciência, dificuldade 
6, para curar um nível de dano (por contusão ou letal) por 





cada sucessoobtido, Paracada nível curado você deve gastar 
um ponto de Convicção, ou sofrer uma penalidade de +| 
pelo resto da cena, ou ambos combinados. 


Este poder também pode ser usado para sugar a vida 
de um monstro. Você deve estar a uma distância de até Im 
por nível de Consciência. Teste Destreza + Consciência, 
resistido por um teste de Vigor da criatura, À cada dois 
sucessos, você ganha um ponto de Convicção e a vitima 
sofre um nivel de dano letal. 


|] 


O mais agressivo-dos caminhos, simplesmente leva 
o Caçador a atacar e destruir qualquer monstro sem pensar 
duas vezes. Eles não solrem com a culpa, não se preocu- 
pum com perdas, não tentam pensar sobre como às 
criaturas se sentem. Só querem matá-las. É simples assim. 


Nível 1 = Trespassar: você conscgue energizar uma 
arma de combate corporal, fazendo com que provoque +2 
níveis de dano. e também seja capaz de ferir seres imateriais. 
Faça testes normais de Destreza + Briga ou Armas 
Brancas paraatacar. Infelizmente, denergia étão poderosa 
que destrói rapidamente a arma utilizada. dependendo de 
seu tamanho: facas duram apenas um tumo, espadas é 
bastões duram dois tumos, machados duram três turnos. 
Testes bem-sucedidos de Coragem podem manter a arma 
inteira por mais aum tumo. 


Nível 2 * Trilha; basta tocar o alvo (ou atravessa- 
lo. caso seja imaterial) e testar Percepção + Coragem. O 
monstro tocado passa à deixar uma trilha enevoada por 
onde passa, facilmente visivel para qualquer Caçador com 
sua segunda visão. A trilha dura seis horas por sucesso, 
ou seis dias por sucesso se você gastar um poónio de 
Convicção, À trilha não pode ser seguida caso a criatura 
se teleporte ou entre na Umbra, por exemplo. 


Nível 3 * Cortina de Fumaça: teste Manipulação + 
Coragem, dificuldade 7. Você pode criaruma densa cortina 
de fumaça que preenche um espaço de até tes metros 
cúbicos, +3m' para cada ponto de Convicção gasto. À 
fumaça abala qualquer imagem ou som, até mesmo armas 
de fogo. Ataques contra qualquer criatura demroda área têm 
sua dificuldade aumentada em +3. Oconjuradore Caçadores 
comasegunda visão ativa podem vernormalmente através 
da fumaça. Nenhum poder sobrenatural (como Auspícios ) 
permite olhar dentro danuvem. Dura um tumo por sucesso, 
mas pode ser dissipada antes. 


Enquanto muitos Caçadores tentam destruir os 
monstros e outros tentam ajudá-los, alguns tentam saber 
o que são eles. Eles sabem que o mundo é mais estranho 
do que todos — até 05 Caçadores — imaginam, e a melhor 
formade enfrentar a invasão sobrenatural é conhecendo os 
monstros. Para ajudá-los. ou para destruí-los. 


Nivel T+ Futuro: você consegue ver otuturo próximo 
e escolher o melhor caminho a seguir. Role Inteligência + 
Autocontrole. O número de sucessos obtidos é igual 40 
número derolagensextras que você pode fazer para um teste 


qualquer, Porexemplo, conseguindo quatro sucessos ames 
de disparar ama arma, você pode rolar o teste-do tiro cinco 
vezes é escolher o melhor resultado. O Narrador diz 
exatamente oque acontece como resultado de cada rolagem, 
e você escolhe aquela que quiser. Este poder pode ser 
empregado apenas uma vez por sessão de jogo. 


Nível 2 » Ponto Fraco: teste Percepção + Auto- 
comtrole. Você consegue adivinhar algum tipo de fraqueza 
ou vulnerabilidade de um monstro que consiga ver (coisas 
como luz do sol, estacas, alho, prata, ferro frio, necessi- 
dade de sangue...) Alguns Caçadores usam este poder 
para identificar monstros, além de suas fraquezas (se pode 
ser ferido com prata, deve ser um lobisomem!). 


Nivel 3 + Aprofundar: leste Percepção + Aulo- 
controle. Você pode vero passado ocormido no lugaronde 
está, fazendo perguntas como “o que aconteceu aqui há 
dois dias” ou “mostre-me quando aconteceu o assassina- 
to.” Para cada sucesso você pode ver cinco minutos do 
passado. 4 dificuldade aumenta cm +2 para eventos 
ocorridos há muis de um ano, e +10 para eventos há mais 
de cinco anos, Gastando dois: pontos de Convicção, vocÊ 
pode ver e também OUVIR o que aconteceu, Este poder 
pode ser usado apenas Uma VEZ por cena. 
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Chegando até aqui, você já deve saber que os Caça- 
dores são bem diferentes de como os mortais Upicamente 
aparecem no Mundo das Trevas. Não são homens € 
mulheres comuns, inferioresem força, agilidade, imeligên- 
cia e tudo o mais, combatendo vampiros e lobisomens 
apenas com coragem ou tolice. Não, nada disso. Os 
Caçadores sdouma 5 ÉRIA ameaça aos não-humanos. Tão 
poderosos quando um Cainita ou Garou. E com habilida- 
des totalmente voltadas para à caça aus monstros. 


Os autores do livro básico dizem que, se Você não 
conhece o Mundo das Trevas e cutros jogos Storyteller, 
Hunter pode ser a melhor forma de começar a jogar. Pois 
você ainda não sabe sobre este mundo tenebroso, e cada 
novo horror será também uma nova descoberta. Se você 
é um Narrador experiente de Yampiro c deseja mestrar 
umacrônica para jogadores novatos, pense seriamente em 
fazer deles Caçadores. Será uma experiência e tanto. 


Os autores de Hunter: The Reckoning também 
fazem um comentário divertido: “Você pode nunca ter 
jogado um título Storyeller por não gostar de toda aquela 
bobagem de angústia-gótica ou salvação da natureza. Bem. 
aqui está a oportunidade de fazer algo a respeito. Caçado- 
rés são pessoas normais subitamente cientes das criaturas 
e seu melodrama, c scu trabalho é dar o troco! O morto- 
vivo cheio de pose e o coração-mole amigo das árvores 
agora precisam lidar com um hom tiro c com penderes 
impressionantes. Eis sua chance de atacar os outros jogos 
Storyteller. Sua chance de chutar alguns trasciros!” 


Ou seja: se você gosta de Vampiro c Lobisomem, 
jogue Hunter. Mas se detesta, jogue assim mesmo. Será 
melhor ainda! 

PALADINO 








Conheça o 
incrível mago Sha'ir, 
que recebe poder dos gênios! 








Antes de sua transformação em DE&D, o jogo Advanced Dungeons & Dragons 
oferecia a seus fás numerosos cenários de campanha — sendo que muitos não 
foram publicados no Brasil, e nem ganharam novas versões em 3º Edição. Um 
deles era conhecido como Al-Qadina, um reino baseado nos contos das Mile Uma 
Noites, com sultões, cimitarras, gênios, tapetes vondores e coisas do gênero. 


A revista Dragão Brasil 7á trouxe material próprio para aventuras de ADÉD 
nas Mil e Uma Noites, além falar sobre o Sha ir. Agora reapresentamos este mago 
especial do mundo de AL-Quelim, com regras para Dungeons & Dragons 3º Edição. 


Originário de Al-Qodim, o cenário de AD&D (ainda 
nã segunda edição) baseado nas Mil e Uma Noites, 
o sho'ir é um aventureiro diferente do mago con- 
vencional. Em vez de memorizar suas magias a portir 
de grimórios [como o mago) ou possuí-los como 
uma habilidade natural (como o feiticeiro), ele co- 
mando um gênio que “vai buscar” poro ele as 
mágicas necessárias. 

Sho'ir [ou she'iro, no feminino) significa “aquele 
que sobe". Ele é conhecido justamente por intermediar 
as relações entre humanos e gênios. Alguns sho ires pos- 
suem o habilidade de oprisionar essas poderosas crigtu- 
ros para se volgr de seus poderes, enquanto outros prote- 
gem os humanos dos caprichos dos espiritos maléficos. 
Independentes de sua indole, os sho'ires são vistos sem- 
pre com espanto e coutelo pelos outros mortais, 


Como você vai descobrir à seguir, shaíires NÃO são 
magos próprios pora combate. Eles oferecem uma ma- 
neira mais desofiodoro, sutile divertida de trabalhar com 
magia, sendo uma opção perfeita pára jogadores consa- 
dos dos magos de combate, cuspidores de bolos de fogol 


Esta tipo de mago é notivo originalmente de Zakhora, 
umo região distante do mundo de Toril, no cenário de 
Forgotten Realms — mas obviamente o Mestre pode 
adaptá-lo para qualquer região de seu mundo de com- 
panho. Em Tormenta, por exemplo, ele pode ser nativo 
do Deserto do Perdição, nascido em uma dos diversos 
| tribos ou cidades locais. Já os gênios são nativos de Magika, 
o reino do deuso Wymno, seu lor original, em vez dos 
Plonos Elementais. Em Arton ainda existem dois outros 
tipos de gênios, os Asuros e os Divs, mos eles estão envola 
vidos demais em sua própria guerra pariculor pará se 
envolver com os mortais, 


Sha'ir em D&D 


Aventuras: o sho'ir tem como interesse múximo o 
conhecimento, do tipo que não pode ser adquirido ape- 
nas em biblistacos ou salões de estudo. Ele reconhece o 
valor do experiência trazido pelos expodições de explo- 
ração, do conhecimento escondido em tumbas antigos € 
rulnos esquecidas. Poro ele, conhecer é muito mais que 
apenos sober. 


O sho'ir não é um herói averturesto, mais se pare- 
cenda com um nobre ou um simples estudioso. Por isso ele 
prefere se aventurar com outros heróis que possom protegê- 
la, 90 mesmo tempo sendo de exirema valo com seus 
conselhos, conhecimentos e, é claro, sua magro. 


Tudo isso sem mencionar a principal e mais óbvio 
missão de um sho'ir: combater gênios malignos ou que 
cousem desiruição. 


Corocteristicas: afirmor que o sho'ir é um mago 
"ym pouco diferente” é uma generalização muro, muito 
superficial, Pode-se dizer que ele é um homem de tanto 
conhecimento que soube convertê-lo em poder. 


A diplomacia e o saber ondom juntos no sho'ir, que 
acredita poder resolver os problemas com converso e 
entendimento — “o verdade sempre prevalece sobre os 
justos de coração”, como já dizia o sábio. À racionaliza- 
ção é uma das ferramentas mais poderosas do sho'ir, que 
lhe proporciona sua magia, seus aliados elementares e 
seu status entre os poderósos regentes dos gênios. 


Quando o shaiir adquire experiência, seu poder e 
conhecimento sobre os gênios é tamanho que ele pode 
convencê-los a trabalhor para ele, ou até mesmo prendê: 
los em objstos como anéis ou gorrafos. Sho“ires muito 
poderosos são recebidos pelos senhores dos gênios com 
todos os honras é respeitos de um reil 


Tendência: assim como às magos, o shoíires possu- 
em uma leve inclinação para o ordem, dado o disciplina 
necessária paro lidor com os gênios e os intricados códi- 
gos de conduta das cortes alementois. Mesmo assim, não 
é impossivel para um sha'ir seguir o cominho do caos ou 
da neutralidade. Existem diversas histórias de sha'ires 
malignos filiados o gênios malignos, assim como de ou- 
tros individuos bondosos combatendo esses vilões, 


Religião: originalmente os shoíires eram nativos 
de Zokhora, a terra do Destino, oma região longinqua de 
Toril, no cenário de Forgotten Realms, onde seguiam 
os ditames do Destino, 


Sho'ires respeitam tanto os deuses do magio quanto 
às senhoras dos elementos. Eles seguem os preceitos do 
fá local, de acordo com sua raço, Em Arton, 05 sho'ires 
são mais comuns nos tribos do Deserto do Perdição, que 
seguem o deus-sol Azgher, Sha'ires devotos de Wynna 
também são comuns: 


História: os sho'ires vêem de culturos avançadas 
no estudo do magia e dos criaturas que lidam com elo 
livremente. Culturas que têm mais contato com gênios, 
ou onde já houve grondes reinos dominados por essas 
poderosas criaturas. Não existem guildas ou colégios para 
aqueles que pretendem aprender o cominho do sha'ir, 
restando apenas o estudo solitário e privado e livros e 
mais livros sobre o assunto, Os raros sho'ires que podem 
contar com um mestre se considerom afortunados. Há 
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dá 
uma certa tradição em algumas regiões em se manter 


polo menos um sha'ir nos grondes cortes tomo conse- 
Iheira q consultor, 


Raças: o moioria dos sho'ires são humanos, mas 
existem hislórios de membros de outras raços quo se 
dedicaram Do estudo dos gênios. 


Os humanas possuam cera tradição nesse compo, 
com numerosos trajodos e estudos o respeito, Os ellos, 
com sua afinidade por magia e assuntos arconos, lom- 
bém produzem excelentes sho'lres. Há os que dizem que 
2 ligação natural dos elfos com q magia fecilita o seu 
contato com os gêmios. Do mesma formo, melo-elhos 
sho'ires são consideravelmente comuns. 


Nada impede que gnomos e halflings se tornem 
shoires, mos parece que não são muito atraídos pelo 
complicado conjunto de regras pora se trolar com os 
gênios, notoriamente volúveis. Como gronde porte do 
correia de um sho'ir depende do seu relocionáamento 
diplomálico com os gênios, anõos q meto-ores têm uma 
natória dificuldade am lidar com esses seres, embora os 
anões e os doo (gênios da terro) se déem muito bem, 


Outros Closses: assumindo o popel do mago, o 
sho'ir também costuma se aventuror acompanhado de 
membros de ouiras classes, empregando suas hobilida- 
das múgicas porá melhorar q atuição de mus colegas 
venturaros, 


No entanto, sua forma único de lançar magias o 
atrapalha em muio em combatos, Du am situações Guia 
pedem por uma resposta rápida, tornando-a dependon- 
to da proteção de seus amigos, Mesmo assim, o sho'ir é 
uma valiosa fonte de informação sobre assuntos mágicos 
8 — principalmente — sobre os gênios, Não é nem um 
pouco prudente participar de uma aveniuro envolvendo 
gênios sem o presença de um sha'ir no grupo 


O sha'ir possul às seguintes estatísticos de jogo! 

Habilidades: diferente do mago, 0 Inteligência não 
define q quontidade de mogias exiros do sho'ir — mas 
ainda modifica o CD de umo magia lançada por ele. 
Como um porsonagem que precisa de muito conheci 














mento, um volor alto de Inteligência também é útil poro 
conseguir muitos pontos de perícia, Várias de suas habi- 
lidodes envolvem lidar de forma pocífico com crioturos 
poderosas, então um bom valor em Carismo tombám é 
importante. Pora completar, o sho'ir é visto como um 
personagem prudente e sábio, o que reflete uma Saobe- 
dorio alia, Os atributos fisicos normalmente são deixa. 
dos pará segundo plano — principolmente o Força, pois 
raramente um sho“ir preciso entrar em combate 


Tendência: quolguer uma, 
Dodo de Vida: da. 


às percios de closse de um shoiir jo o habilidoeco 
chove de coda uma) são: Alguimia (Int), Bletor [Cor), Con 
contração (Cons), Conhecimento (qualquer perícia, esco 
Ihida indiveduglmente) (Ini), Diplomacia Cor), Espianai 
et, Idoniticor Mogia [Inij, Observar (Sab), Obter Infor 
mação (Cor), Ollcios (Inl), Profissão (Saobl, Profissão [Sob] e 
sentir Motivação (Sab), Consulte 5 Copitulo 4: Porícias no 
Livro do Jogodor para obter as descrições dos perícias 

Pontos de Perícia no 1º 
Intaligência) xd 


nivel: [4 + modicodor du 


Pontos de Perícia à codo nivel subsequente; d + 
modificador de Inteligência. 


Tados 05 corocteristicas à doguir pertencem ao estú 
Closso: 


Usar Armas é Armaduras: o sho“ir sabe usor as 
seguintes armos: adaga, besta lave, bordão, dardo e fun- 
da, Eles não sabem usar nenhum tipa de ormaduro, nem 
escudos, pois prejudicam o bom tungianamento da mas 
gis. Um personagem sha'ir ainda pode adquirir talantos 
que permitom a me usar ormaduros, mos à chanco de 
Folho de Magia Arcano se aplica normalmente, 


Conjurar Gen [Sob]: o sho'ir escolhe um elemen- 
to (herro, águo, fogo ou ar) e conjura um poguano gênio, 
um on, liga do do alemento [majo odiante os olribulos q 
habilidades do gen). É através do gen que o sha'ir conse 
que conjurar suas magias, 
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ma 





Reconhecer Trabalho de Gênios (Ext): no 3º ni- 
vel, o sho recebe um bônus de + 4d em testes de Conhe- 
cimento [orcano) pora reconhecer o trabalho de gênios 
imogios, orlefolos ou quelquer outro coiso que tenha 
udo feito ou construido por gênios). 

Proteção Elementol (Sob): 00 otingir o 7º nível, a 
ligoçõo do sho'ir com seu gen concede o ele um bônus 
de +? em todos os testes ce Resisêncio contra magias 
ligados ao elemento do gen icumulativos com o próprio 
bônus que o sho'ir recebe do gen). 


Convocar Gênio (Sob): 00 olingr o 9º nivel, se 
tiver sucesso em um teste de Corsmo + seu nivel de 
sho'ir (CD 15 + os DYs do gênio), o sho'ir pode invocar 
um gênio do mesmo elemento de seu gen. Esa hobilido- 
de pode ser tentado uma vez por dia, sendo que uma 
tolho no leste tombém conta como uma temiólivo. 

O gênio convocado não estará sob controle do sho'ir, 
mos não o otacará imedioiomente. Dependendo do for- 
mo como for frotado e dos presentes ofereaidos pelo 
sho'ir [um teste de Blefor ou Diplonodo, resishdo contra 
Sentir Motivação do gênio), este poderá ajudá-lo ou não, 
podendo olé mesmo conceder Desejos coso o conjurodor 
seia exremomente bem-sucedido no teste. 


Prender Gênio à Servidão (Sob): so olingir o 12º 
nível, o sho'ir pode fazer um acordo com um gênio pre- 
viomente comqurado, prendendo-o o um contrato de ser- 
viço los termos do controto precisom ser deierminados 
pelo personagem). O gênio deve discutir com o conjurodor 
seu coniroto, fazendo um-teste resishdo de Diplomodo 
fpelo sha'ir] e Sentir Motivoçõo |pelo gênio). Se o gênio 
vencer, consegue “se sofor” do controlo, prestando ope- 


Sha'ir 


Nivel Ataque Bose For 
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+1 
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+ 2 
+72 
+2 
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+3 
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nas um serviço menor. Coso o sho'ir obtenha sucesso, & 
gênio deverá servi-lo por 107 dias, como um seguidor, 
Gênios de tendêncio maligna tenlorão loncer os tenmos 
do contrato o seu fovor, ou fazer interpreloções favorô- 
veis openos o eles, mesmo gue isso couse o morte do 
sho'ir O personogem só pode fer um gênio preso O seu 
SERVIÇO Por Ver. 

Crior Prisão pora Gênios (Sob): o sho'ir de 15º 
nivel tem o hobilidode de oprisionor gênios em um obje- 
to especiolmente preporodo. Esse objeto preciso ser 
finamente ircbolhado e feito sob encomendo poro o sho'ir, 
custondo Idé =x 1000 PÔ. e 1/10 desse valor em XF 
Objetos mais comuns são gorratos de cristel trabolhodo, 
anáis crovejodos de pedros e coixos com delolhes em 
ouro [oo contrário do que se persa, lâmpodos são roros). 

Um gênio pode resistir o esse oprisionomento fazen- 
do um teste de Vomiode, com CD 10 + o diferença entre o 
nivel do sho'ir e os Dados de Vido do gênio. Por exemplo, 
paro resisfir O ser preso por um sho'r de 15º nivel, um 
etreeti (TO DWs) preciso obter sucesso em um leste de Von- 
iode com CD 15. Note que, se o gêmo fem mais DVs que 
o sho'ir, o CD do teste pode ser menor que TO lo diferença 
é negativa; não é somado, mos sim subdroico! 

Viagem paro os Plonos (SoM): quondo clconço o 
17º nível, sha'ir pode entrar no Plano Elemento! do quol 
seu gen é originário. Esso hobilidode & idêntico à mogia 
Fogem Plonar lonçodo por um feiticeiro de nivel iguol 
co sho“ir, mos com algumas diferenços. O sho'ir só pode 
visitor o Plono Elemento! respecivo de seu gen — OU, EM 
Arion, poro q Reino de Wynno. O sha'ir não é oletodo 
por nenhum pengo ambiental do pleno (como chomos, 
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Convocar Gênio 


Criar Prisão para Gênios 


Viagem para os Planos 


Receber uma Audiência 





ausêncio de or...), como se fosse um nativo. Ele oindo 
pode voltar paro seu plane notivo como uma ação nor- 
mal e não preciso de nenhum componente de magia pró 
utilizar esso habilidade. O sho'ir pode levor consigo olé 
oito pessoas pora outro plono, mes estos não recebem 
nenhuma proteção adicional poro sobreviver ali, 


Receber uma Audiêncio (Ext): no 19º nível, o 
«hair pode pedir paro ser atendido em uma cudiêncio 
pelo regente dos gênios daquele plano. O sho'ir é troto- 
do de forma respeitosa é com todo o hospitalidade que 0 
regente posso oferecer (0 que, em se trotondo de gênios, 
é MUITA coiso), Ele preciso estar no plano elemento! do 
regente em questão pora ser atendido, & todos que est- 
verem com ele serão considerodos convidados. Essa ou- 
diêncio deve ser crodo e inferpretodao pelo Mestre do 
maneira que ochor mais odequodo poro suo componha 


Os regentes dos gênios são incrivelmente podero- 
sos [semelhantes 005 djinn nobres descritos no Livro dos 
Monstros, com progressão máximo! e possuam recursos 
quase ilimitados. O fitulo do regente muda e ocordo com 
o fpo do gênio. 

O sho'ir só pode pedir uma gudiência por mês, e não 
Preciso ser necessonomente com o regente do fipo de seu 
gen, Ele será melhor recebido pelos gênios “porentes” de 
seu gen, o que fociitorio os assuntos da cudiêncio. 


Gen: os Pequenos Gênios 


Quondo início sua correira — ou sejo, quando o 
personagem está em 1º nivel — o sho'ir invoca um pe- 
queno espírito elemento, um gêmo em minicturo cho- 
mado gen, que é totalmente leal 00 mogo. 


Existe um tipo de gen poro coda um dos quolro 
elementos dao natureza jóguo, fogo, or, ferra). Eles apre- 
sentam temperamento de acordo com seu elemento. Gens 
do togo são impulsivos, do or são contemplotivos e um 
pouco distroídos, gens do terro são colados e infrospec- 
tivos, e do água são falodores e bem-humorados. 


Em troco de seus serviços, o gen pede 00 sha'ir 
olguns presentes semonais [jóios, trajes finos, comidos & 
bebidos exóticos...) folgas periódicos e um tratamento 
odequodo e respeitoso. Existem teorias de que os gem 
seriam jovens gênios em freinomento — mas a hipólese 
mais aceito entre os shoires É de que Esses pequenos 
espíritos são, no verdode, um fipo de roço inferior dentro 
dos plonos elementais. 

O gen recebem um bônus de +2 em qualquer leste 
de Fesistêncio contro magias ou efeitos que envolvam 
seu elemento de origem. Essa proteção fombém vale 
pore o sho'ir, mos apenos se O gen estiver presente, q 
umo distância de pelo menos Im. 

Às regros para conjurar um gen são os mesmos vólids 
poro um familiar (Livro do Jogodor, págs. 50-51), com os 
seguintes alterações: 

* Um gen concede co sho'ir um bônus de +2 em 
testes de resistência contro mogios de seu elemento 

* Um gen pode Obter Mogios poro seu mestre [vejo 
adiante). 

“O volor inicial de Inteligêncio do gen é 10, e 
oumento openos 1 ponto a codo quatro níveis do sho'ir 
(00 invés de 1 ponto o codo dois niveis). 

“OQ gen tem fodas os habilidades do tabela 3-1, 
exceto Folar com Animoss do seu Tipo (descorsidere o 


habilidade de Falor com Mestre, pois o gen jó sobe lolor 
normalmente o lingua do sey mestre desde 0 primeiro 
momento em que é conpurodo). 


Gen: elemento! (subfipol mínimo; ND 1/2; Tend 
Neutro*; DWs ToB, Pvs 5; Imc +7: Desloc. êm: CA 17 
(+3 Des, +4 tomanho); Alaques: Corpo o corpo +2: À 
distêncio: +7; Qualidades Especiais: Elemeninl, Visão 
no Escuro Pm; For +2, Ref +3, Ven +1; For 7, Des ló, 
Cons 11, Im 10, Sab B, Cor 10; Periõos: Esconder-se 
+15, Procuror 42; Tolentos: Iniciativa Aprimorado. * À 
tendência de um gen é igual à de seu meshe, mas gens 
lnres podem fer possuir quolquer tendência. 

Elemento! (Ext): imune o veneno, sono, poraoliso e 
otordoamento. Ao contrário dos elemento: típicos, os 
gen possuem fromie e retoguordo, podem ser Fongueados 
e não SãO IMLUNEs D SUCESSOS DEnisivos. 

Existem quatro fipos de gen, um poro codo elemen- 
to. Às olferoções poro codo um são os seguintes; 

Djinnhing, Ar: tem deslocamento vão 12m. Seu va- 
tor imiciol de Reflexos é +5, e Vomade -1. Tem o oporên- 
do de uma foda ou um humanóide pequeno com roupos 
e cobelos esvoaçantes de pele orulado e cobetos cloros. 


Elreetkin, Fogo: pode usar 2 magia Crior Chomos 
UMa vEZ DO dia, como se conjurodo por um feshcesmo de 
3º nível. Parece com um pequeno humanóide de pele 
negro ou escura, com cabelos = olhos vermelhos. 


Moaridon, Água: tem deslocamento natoção 1Zm 
je +8 em testes de Notoção). Pode usor o mogio Purificor 
Alimentos fápenos poro liquidos e bebidas) uma vez DO 
dia, como um feiceiro de 1º nível. Um mandon possui 
pele e cobeios esverdeados ou azulodos, com barboto- 
nos é ESComos em algumas portes do Corpo. 


Doclonin, Terra: tem um bônus de ormoduro notu- 
roi de CÃ=S2, Sua Desrezo é apenas 12, mos sum Cons- 
tituiçõão é 15. Ao invés do talento Initiativa Aprimorado, 
ele possui Tolerância. O gen do terra tem olho: e cobe- 
los negros e o pele do cor do ferro. 


Codo gen recebe o subtipo do seu elemento. Coso 
sejo necessónio, um gen pode ctocor com seus punhos, 
cousando 1dd pontos de dono [+ modificador de Força), 
mos preferem não fazê-lo. 


Obtendo Magias 


O gen possui a hobilidode de oferecer poder móg- 
co o seu senhor, lerolmente “capturendo” megias pre- 
parados por outros mogos e feiticeiros, ou crofuros que 
lidom com magia [como dragões, fodas e outros gênios, 
por exemplo). 

O sho'ir não comura magias como um mago ou um 
feiticeiro forio, com uma quantidade delerminado pelo 
seu nivel e modificado por um atributo. Não há limite 
paro quanios mogios um sha'ir pode fazer por da. 

No entanto, pora o sho'ir, lonçor uma mogia é mais 
complicado. Primeiro, ele preciso ter teslemunhado ol. 
guém utilizando essa mogi, com tados Os seus compo- 
nentes, paro poder fazer igual. Então ele foz esse pedido 
Do gen, que voo pelos plonos procurando oguilo que seu 
senhor desejo. 


Um sho'r deve fozer um teste de Identihcor Mogia 
sempre que vê alguém conjurando umo mogi, com CD 
15 + o nível da mogio, poro entendé-lo corretamente. 





nos são mois dificeis de 


nivel da magia) 


pedir 00 
fezer um 
e de nivel poro o sho 
sho'irj com CD iguala 10 + o 
gia [ma] sejado LCA Er 
nivel, para mogias clivinas), 
terminar se O gen encontrou o magia. 
seg bem-sucedido 
115 de algum term- 
adiante) com o mogia “ras 
trego er a seu senhor, que 
rá-lo como se q ti 
csse preparado ca dia. Todas 
normais poco lonçar uma 


magia se oplicom (inclusive lestes de 


or pa JO, quando necessó 


eu senhor para informar 
que não conseguiu mas gastara 5 
mesmo tempo de que se iivesse e 
contrado. 5ãá então à sno'ir podera 


tozer outro tentativa, 


+ sho“ir pode pedir umo megia 


Co do com olentos metomagiios, 


mente seo personagem lem q 
talento em questão, 2 O magiã coma 
sendo de nivel maior ponaqnia, 
será mais dificil de obter) 
> fempo necessónio paro que o 
| 


ENTE CapEnde dO nivel DO mãa- 


| radoda para imo Já [Es E de 7º 
| Id4 rodadas pára magos dedo 
POr MmoOLpas e jh 
|d4 haras para magias 
| Diu TGIs - Nota: paro es 
naguias devini a 
ES GCIme, POIS GEMmoTaMm 


mais tempo pora ser encontrados 


uma chonce pequena de 
conjuraodor da mega perce 
roubado”, E el 

aro tirar sai stacões A chance é de 
sr nivelidoa mag Se para ma: 

gia E div nas! l. 1 AApstre decide Qquos 
sBnGm Os conseguêncios para o sho 
cojo um outro mago descubro que 
Ive uma de Sos MEgas rovbodo ] 
nas o problema sórá reolmente 
Vo COSOQ DE Mmoqus arrinas, DOIS 
neste coso o própria divindade pode 
intervir, costigando o ladrão com 
ão ou punição! Mes 
o SOLTO 
porquo EE [| sendo punido a o quo 
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“1! Como Transformar 
Números em um 


(Ou: como evitar Pers onacsém 
que um lich de 7 
400 anos e 
Inteligência29 





Parte |: Rolando 


Dados e Personagens 


A primeira vista, especialmente paro um novo jogador 
ou leitor cosual, o terceiro edição de Dungeons & 
Dragons parece se frotor principolmente de números. 
Minho esposo está convencido de que O pouco que faço 
no meu trabalho de edição se resume bosicomente à 
equilibrar números e estotisticos de PaMs, Mesmo entre 
jogodores élecinde esso percepção é comum. Note que 
ess0 concepção (emânea) é dócil de entender: ontigos 
edições do jogo coreciam de regras compreensivos para 
ajustar perícias, se opoiando em tobelos quase míshcos 
de estatísticos ou TACO ao invés de simples bânus e CDs 
para determinar O SuÇesso Ou falha dos otoques, festes 
de resistência e demais oções. À último encoroção do 
jogo parece tombém interessado em encontrar meios 
poros quontificor tudo. “D&D está virondo Rolemoster, " 
me disse um amigo há um ono atrás. 


Isso não quer dizer que o 3º Edição não tem 
um bom sistema. Muito pelo contrário. No 
entanto, o que frequentemente porece estor 
faltando, eu temo, é o fato de que todos esses 
números estão oi aperos poro nos prover com 
maneiros para crigr personagens realmente 
únicos e inferessontes. Muitos vezes [jÓ Ouvi OU 
lia respeito de algum “combo de talentos 
motodor” de algum personagem, ou sobre como o 
arqueiro de algum jogador “pode detonór aquele seu 
guerreiro do tamanho de um tanque” [[Hmmm, ton- 
que'? Miniaturas do Primeira Guerro ficam no final do 
corredor, filho, terceira porta à esquerdo”). É raro ouvir 
PEsS5005 falando o respeito do por rtido onde tiveram umo 
fascinante conversa com a Roinha das Fadas ou quando 
se derom bem em uma berganha com um invencivel 
dragão (00 invés de simplesmente trocarem dados de 
dono). Será que eu estou — folvez só um pouco — 
vivendo no possodo? 


Não, droga! 


Números são úteis e divenidos, mos somente se 
usados de maneira correto. Caso contrário, simplesmen- 
te ficam no caminho de umo boo interpretação. Em outras 
palavras, no cominho do personagem. 


Não vsamos os termos roleplaying (interpretação de 
púpéis] e personogem sem rozõo, & 05 semelhonços entre 
a mesa de jogo e um poleo de teatro nunca são tão obvias 
quanto aqui. No teatro, atores não têm outro recurso que 
não suas polovros no seript paro “entro” em seus 
personagens. Por meio do miriade de ações e emoções 
que essos palavras (talvez) sugerem, um bom ator pode 
tirar algo do script e dor vida úqueles meros rascunhos; 
ele pode imbuir essos polavros com substâncio e signi- 
ficado. Juntos, à alor consegue crior uma história ivo é 
desenvolvida. 


Deixe-me puxor essa onalogia um pouco mais: como 
um diretor, devo exominor o produção do filme à medido 
que este se desenvolve, Posso estimulor, indicor e coagi! 
as coisas em uma certo direção, mos codo ofor & indivi- 
duolmente responsável por procuror estos coisas em seu 
script, e encontrar as devidos motivações e emoções para 
reglizar essos oções de umo moneiro fonto apropriada 
quanto convincente poro audiêncio. 


Em RPG, o Mestre pode ser tanto o audiência quanto 
o diretor, provavelmente trocando de um papel paro o 
outro, ou mesmo sendo ambos. Os jogadores podem em 
certas ocasiões dirigir o espetáculo tombém. [Mas lem- 
bre-se: o diretor é tanto parte do show quanto os olbres 
no polvo.) O ponto é que, como um grupo de jogo, usamos 
palavras pora eror uma história, umo que seja interes- 
sonte e que envolva geralmente personagens heróicos 


Clara, em RPG não temos nossos ações em scripts (ú 
menos que estejamos jogando Dragenlance; não me 
levem a mal, só estou me divertindo um pouco...) E muito 
menos, eu tenho esperanças, se espero isso. No lugor 
de scripts. temos o privilágio único de criar nossos 
próprios histórias à medida que o desenvolvemos; este 
privilégio é em grande porte umo bênção, mos pode ser 
igualmente uma maldição. E obviomente, palavras — 
não números — são O que usamos para construir essa 
história. Uma dos maneiros mois fáceis de “entrar no 
personagem”, seja PJ ou Pol, é construir um grupo de 
três ou quatro frases —juromentos, maldições, rocIiDer- 
nios... — que representem o histórico daquele persona- 
gem, suo visão de mundo e educação. 


Claro, em RPG não temos 


IH 


nossas ações em scripts 
que e 


(a menos 


raanos fnjjndo Dragonlance...) 


ii 


Ágora, é a que o coisa fico inferessonte: é oqui que 
o personogem de RPG (ou seja, números e estatísticas) 
encontra o personagem de teatro (o persona). Às dicas 
que nos ajudom q descobrir essos frases são aqueles 
fextos e números nó página, talvez juntos com aqueles 
detolhes de raço e profissão que marcom o esfilo de 
fantosia padrão, tudo unido e temperado por nossas 
férteis imoginações. 


Digamos que criei um ando paladino com Inteligêncio 
8, Sabedoria 13e Corismo 13. Bem, as chances são de que 
as ofirmoções desse personagem não serão sempre 
belos ou sagazes, opesor de terem um certo nivel de 
percepção e charme. Como RPGistas [leto-se: contadores 
de histários), no entonto, devemos também ter em mente 
o fato de que paladinos onões gritando "Pelas barbas de 
longgedin!" o fazem de umo moneira bem diferente de 
onões lodinos. 


Parte 2: 
De Dados e Diálogos 


Então, seu onão polggina tem Forço 14, Destreza tô, 
Constituição 14, Inteligência 8, Saobedorio 13.8 Corismo 
13. Agora, devem todos Os onões ser simplesmente 
criados usando Gimli como modelo, ou vamos abandonar 
esto idéio? [Está foi uma pergunto retórico.) 


Poro se criar um personagem único é interessante em 
cimo desses números, por onde começamos? Os núme- 
ros são bem pb poro um onão paladino, dado que o 
padrão é 15, 14, 13, 12, 10, 8 mais modificadores raciais 
do anão. Como Toramos para tomar esse anão palodino 
especial, diferente? Bem, como podem ter notado, eu 













































gosto de aproximar O criação de personagens em jogo 
assim como eu feria com à construção de um personagem 
em umo peço -de-teotro. 


O melhor lugar paro começor, uma vez que se tenho um 
concerto básico, histórico e personalidade delimitodos, 
seria desenvolvendo algumos frases que o personagem 
normalmente vso. No vido real, todos temos “fráses de 
estimação” próprias; não os usamos em todos os circuns- 
tôncios, obviomente, mas aquelas que falamos ocasional. 
mente fendem q dizer muito sobre nós mesmos. Nesta 
efopa, não se preocupe em como os estatisticas do perso- 
nagem podem ofetor essas coisas — apenas junte ala LTias 
mnéos poro eragões comuns e cologue no papel, não 
imporando o quão complexos ou simples. Ter olguma 
idéia do histórico de personagem a qudo nesse ponto, mos 
não se preocupe se algumas coisas estiverem aindo vagos. 


Agur está como nosso personogem-exemplo pode 
começor a criar forma. Primeiro, sendo um polodino de 
Ciongeddin, Lorde do Botolh 
te devoto — mos, não sendo muito esperto, é tombém 
dogmática em exagero. Ele firmemente acredito em cren- 
ços populores acima de objetivos mentais e elevação 
intelectual, é cho que 0 lodo ohodo de sey 
machado é & empre q resposto para muilos 
problemas do vido —opesaor de suo consi- 
deróvel semelhonço (paro um anão), ele não 
é um cdvogodo do diplemacio indevida 
Vomos então assumir que nosso relotvo- 
mente corodo, pronto pora ação, mas con 
servodor ondo, feno os seguintes expres: 


a, Ele É um Grão exiremamen- 








SDBS Comuns: 


“Pelos barbas de Clonggedin!” Lim 
bom juramento ou maldição é sempre 
o lugar para começar. A menos, clo- 
» Que Seja um personagem contido, con- 
tr rolado; que não rogo moldições 


“Onde existe vontade, existe um co- 
minho.” Não tenha medo adotar clichés 
ou provérbios que usamos no dio-o-dia. 
Mais tarde vamos odoptá-los. 





“Você voi, eu vou." Criações de filmes 
e outros fontes pode ser também um ótimo 
Irugque; no entanto, você pode querer evitar 
os onipresentes referências o Star Wars, 
Monte Pyihon e Simpsons, entre outros. 
Procure citações pelo menos relotivomen- 
ha chscuras 
mos oiréto 


“Abençogi-me.” Simples, 





Ágora, o próximo posso é dor umo 
olhado nessas citações e ver se encontra 
mãos UMA maneira de dei [| tos rrhorg parse 
notlizodos, devido do bockground do perso- 
nogem. Nesse ponto, pode ser útil ver como 
os otnbitos mentais podem intluenerar 
nossos escolhas, mos somente nos minis 
mos termos. Qu seja, ele é esperto? Ele é 
sábio? É coriemático? 


Também devemos ler em mente Quais 
quer coracteristicas ou tendêncios que de- 
cidimos estobelecer nos est tógios 
do croção do personogem. Com esses 
detalhes em conta, e folvez devido os 
atributos mentais de nosso póladino (Im 8, 
Sob 13, Cor 13), vomos ver como podemos 


iniciais 


alterar os quatro criações básicos ecimo. 





“Pelos borbos de Clonggedin!” Este ogui porece 
perfeito do jeto que está. Yomos deixá-lo assim. 


“Onde existe vontade, existe um cominho.” Em suo 
essência esto citação funciona, especiolmente levondo 
em conto à queda de nosso personagem pelo sabedoria 
popular. Para torná-la mais apropriado go cenário e mais 
distante do vernóculo contemporâneo, podemos fentor 
reordenar o sentenço e talvez mudor uma ou duos 
polovros para dor um novo ângulo é frase. “Há um 
cominho quando hó uma vontade” ou “Uma vontade forte 
foz um cominho curto.” Se oindo não for suficiente, tente 
pensor em alguma metátora ou onólogia apropriado em 
termos de raço, closses, cenário... por exemplo, um anão 
poderio aizer “Vontade SeNca, rocha macio” ou um 
provérbio ndo poderia se “A vontade dos eros derrubo 
mesmo os grondes e * Tente vários versões 
diferentes até conseguir algo que goste. E se isso falhar, 
smplesmenta volte porão passo uh & comece com umo 
novo frase pora adaptar. 


“Você vol, eu vou. A gronde trose do fime Baockorofi 
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está aqui pode servir bem à integridade não-cerebro! de 
um relativamente simples anão polodino. Ela pode ser 
usodo como está, mos nesse caso serio aplicável em 
poucos situações [mesmo que esso frase em particular 
sejo ombiguo o suficiente paro ser usado em um grande 
número de contextos — imogine o ladino do grupo 
tentando convencer o palodino a deiró-lo ir no frente 
“checar” o cofre de jótos “com ormadilhos": "Há! Você 
vil, Eua | 


Se o frose oindo porecer muito limitodo em suo 
utilidade, foça umo pequeno mudenço ou duas. Simples 
inversões podem funcionar: “Eu vou, você vol.” No ver- 
dode, à forma básica do citação [duas simples sentenços 
porolelos, codo um com um pequeno verbo infronsitivo) 
pode se tornar um modelo pora qualquer número de 
srtvoçõEs OU conceitos: “Você move, você morre”; "Eles 
saem, nós otocomos”; “Você fica, eu vou,” Lembre-se. um 
onão com Inteligência 8 não vai usor polovros grondes ou 
jogos de froses. Geralmente, umo vez que você se 
ocostume à hobitor à cobeço do personagem, essos 
frases vão começor o soir naturalmente. 


“Abençoai-me.,” Novamente, estao 
é uma frase elegonte em suo simplici- 
dade, e fofolmente apropriado para o 
personogem. Mos talves você queira 
complicá-la um pouquinho, já que els 
poderia se aplicar o praticamente qual- 
quer um — é hão simples que não fem 
nenhuma “personalidade”. 


Então vamos personalizá-loa. Ten- 
te “Kholzad, Pai, abençõomi-me” ; ou talvez "Que as 
bênçãos de |...) preencham [...)” — por exemplo, “Que as 
bênçãos de Domni preencham estas mãos,” sendo quê 
Domnr foi um famoso clérigo onãdo reverenciado por seus 
grandes poderes de curo. Faça questão, se você pegor 
éste cominho, de reservor tempo porra inventor alguns 
nomes poro sontos e suas devidos áreos de influência, 
poro que você posso usá-los de novo e manter à 
tência. À consistência é importante na manutenção de um 


EDPREIS 


PEPSUMNGgEM. 


ocê pode ainda desejar ojustor novamente as cita 
cães, possivelmente com referêncio a algumas habilido- 
des e perícias do seu personogem. Tudo hem. Ápenas 
lembre-se: nenhum autor sento-se porto escrever é per 
gunto o st mesmo: “Hmm... Eu imagino à quonto esse 
coro pode levantar? Ob, o elo é ágil? Qual q allura que 
pode saltar? Quantas pessoas ele pode derrubar de uma 
eu penso? Talvez eu devo desenvolver um sistemo 


vaz sÓ, 
de números relativos, paro quantificar essas coisas 


Força, Destreza e Constituição não são coisas terrivel 
mente importantes pora construir um personagem “real” 
Isso não quer dizer que atributos fisicos podem não ter 
importância no personalidade ou comportomento do 
pérsanagem uma ver que você tenho és aspectos 
internos mois importantes detalhados, é claro. Par exeme 
do, UMA pessoa murto forte ou ágil pode fer sempre bem 
sucedido em esportes e demais atividodes fisicos, e pode 
assim ter muito outocontianço como resultado. Nas 
aptidão atlético e outoconfionço são apenos duos peque 
nos porções do que compõe uma pessoa. 


Se há uma coisa importante no vida que podemos usar 
para nos ajudor o criar personagens únicos, é isto: duas 
pessoas nunco são iguais, e nenhum aspecto do ambiente 
ou atributo Ésico irá afefor q percepção de duas pessoas 


de gs mesmos do Mesmo múneira 


Parte 3: De Atributos 


e Antagonistas 


Vejamos: seu dich tem Inteligêncio 29, Sabedoria 14 e 
Corisma 17, mas você não sobe como tomar isso óbvio 
paro seus jogadores? 


Quero dizer, como um codóver ombulonte poderio ter 
Corsmo 17º Codáveres não são bonitos! E o que exato- 
mente oquelo Inteligêncio 29 faz ai ele (ou pora qual. 
quer um, por falar nissoj no finol das contas 


Bem, aqui vol uma dica: se você uso monstros. com 
Inteligêncio 2 do mesma maneiro que uso aqueles com 
inteligência 10, então aqueles com Int 19 e 29 vão acabar 
parecendo iguais fombém, 


Representar com exotidão à Inteligêncio de um perso- 
nagem ou monstro poder ser um dos grandes desafios do 
RPG, tanto como jogador quanto como Mestre. No enton- 


Se você usa monstros com Inteligência 2 da mesma 
maneira que usa aqueles 


com Inteligência 10, então 


aqueles com Int 19 c 29 vão parecer iguais também. 


to, existem algumas fólicos que você poder usar para 
simulor oinbutos mentais altos ou bolxos, é O m 
como eles se relocionam 


FOFO Tie, 


Inteligência é sempre frotodo como O único & mais 
determinante atributo para estabelecer o Sd Apa 
to de crioluros em D&D junto, clara, com o artificial 
conceito de “tendêncio”), sendo gue Sabedoria acao 
ficondo com umo posição secundária. Corisma costumo 
ser relegodo poro uma espécie de “passivo” terceiro 
posição; jogadores (e criodores de jogos) ocabom pen 
saondo nele simplesmente em termos de atração e persu- 
250 — OU Ssejo, nO moneiro como à personagem é 
percebido por quiros — qo invés de usá-lo em um popel 
mais ativo. Assim, personagens espertos aplicam o inte- 
lecto em seu beneficio, resolvendo problemos e opertei- 
coando perícias e técnicas, enquanto um personagem 
corsmático colhe os beneficios de um Corsma oito 
apenos no simples ato passivo de ser apreciado 
olos simplesmente são corsmóticos. 


pe [E 


QUIros..,. 


Lembre-se, no entonto, que nenhuma habilidade exis 
te em um vácuo — um baixo Consema vor influenciór como 
alguém uso suo Inteligência, por exemplo, enquonto uma 
boo Sobedorio pode direcionar ou ser direcionada pela 
Inteligência e Corisma, hobilidades 
elevódos podem ser relacionar: 


Fomos ver 


come 


“ Inteligência alta amplia & complemento à noturo! 
touto-|percepçõe que vem junto com um Sabedoria 
elevado. Um personogem esperto e sóbio, airovés dos 
evidências lisicas percebidos por seus senhdos acurodos, 
faz rapidamente deduções práticas e precisos O respeito 
delas. À morono dos inventores de peiméiro qualidade o 
escritores qualificados, por exemplo, provavelmente He 
nho valores rozcovelmente allos tonio em Inteligência 
quanto em Sabedona 


* Lim personagem muito inteligente com um alto 








Corisma é outocontiante e olroente (não necessariamen- 
te no sentido físico, mos talvez com certa quolidode de je 
n sois quois), com um chorme digrificado que faz com que 
sua mente ógil sejo perceptivel. Pessoos o respeilom 
tonto por seu raciocinio quanto por sua personalidade. 


" Um personagem bem corigsmático com uma alt 
sabedoria está sempre “antenado” — ele é altomento 
atento 005 sous arredores, e pode estender suo percep- 
ção poro ouiros igualmente, lendo pessoos como se lesse 
um livro. Ele pode inclusmve ser bem visto, pois sua 
Sabedoria indicaria quando ele ceverio falar e quando 
deveria color-se. 


Estos imter-reloções cortomente não são os únicos, 
apenas alguns exemplos dentre um número infinito de 
possibilidodes. Portanto, um personogem sábio e 


Não tenha medo de dar a um vilão um teste 
de Inteligência para reagir aos planos dos 


HU 


a | RI a O ut 
jogadores como se já Os estivesse esperando. 


corsmáftico poder ser admirado muitos vezes por ser 
atencioso, controlado e reservódo; enquanto que outro 
pode ser fronço e extrovertido, sempre sabendo à coiso 
cento o folor para que os pessoas vo redor rom. O 
“truque” é simplesmente descobrir como duos hobilida- 
des podem ser relacionar, e então fronsformor esso idéio 
num troço de personglidade, 


Em termos de confrolor PdiAs, monitenho os segquinhas 
idéras no cobeço: 


* Lim PaM com Inteligência alta tende o usar palovras 
longas e/ou obscuras (embora isso posso ser também 
uma questão de criação e educação): ele Irá sempre 
encentror, Ou se sentir impelido q encontror, respostas ou 
soluções para as perguntas e situações que outros sim 
plesmente aceito como foto. 


* Ulm PolM com Inteligência boixo irá sempro falar de 
moneiro simples e tregientemento se confundirá em 
conversações rúpidas ou sogazes (sempre perdendo “o 
sentido do piada”) indo além, ele póde vsor ou pronun- 
cror polevras incorretamente e, em muitos cosos, pode fer 
dificuldade paro entender simples problemas ou pora 
interpretar sinais bósicos, simbolos e linguagens 


* Um PM com Sabedoria alto pode ter umo boa dose 
de “bom senso” e irá geralmente permanecer colmo, 
centrado ou “sob controle” sob à moioro dos circunstân- 
Dios sempre fera umo intuição sobre os desejos dos 
outras pessoas, Em casos de Sobedoro extremamente 
alto [20+), observadores normais, incluindo outros PdMAs 
em forno do personagem, podem perceber essa 
sensitividade ou inluição como algo beirando pré-cognição 
od Ed sob ronatura! 


* PMs com Sabedoria baixo são geralmente Impru 


dentes, precipifodos ou apressodos, e podem de oulro 
maneiro ser levianos ou imaturos. Mesmo se inteligen- 
los, elos podem parecer “entorpocidos” ou lentos. 

* PalMis com Corisma elevado tendem a ser oiroentes, 
socios e/ou sisudos; alternotivamente, podem fazer usos 
coleulados ou intuitivos de frases, maneirismos e ações 
parecidos que às foçom parecer mais intrigantes pora 


Sutros. pásscos 


* Aqueles com baixo Carisma tendem a ser chamativos 
e/ou inhrusivos, ou agindo extremomente reservados — o 
ponto de parecem excluidos ou mesmo “esquisitos” 


Em termos de PoMs vilões [ou pelo menos gdversári- 
os), mantenho também os SeQuIntes Coisas em mente: 


* Inteligêncio dito o hobilidode de plonejor e se 
organizar; está diretomento relocionado à velocidade de 
raciocinio [o quão rápido ao mente reoge q novas informa- 
ções) e à habilidade de onalisor situações objetivamente, 
Não tenha medo de dor a um PAM vilão um teste de 
Inteligêncio [CD determinado pelo mestre) que lhe per- 
mito reagir aos planos dos jogadores como se ele já as 
estivesse esperando — até mesmo, eu poderio sugerir, 
a ponto de olterar magias preporodos poro contra-atacar 
situações criados pelos jogodores. 


* Sabedoria tem o ver com o consciência de xi 
mesmo, prontidão, força de vontode e percepção 
dos oções tomados por outros. Essas coracterish 
cos podem ser usadas mecanicamente através de 
perícias como Qbservar, Ouvir, Sentir Motivação e 
em testes de Vontade, Portanto, use essos regros 
paro simular livremente 05 aptidões do PM. Você 
pode permitir que um vilão com alto Sobedoria faço 
um taste de Sentir Moirvoção (CD 20) para descobrir que 
seu adversário está pora pegor naquele buraco portátil 
para realizar algum propósito secreto. 


* Finalmente, Corismo reflete como uma pessoo vê q 
st mesmo (00 contrário da consciência de si mesmo 
representado por Sabedoria), suo presenço de espinto e 
autocontiança. Pora Polis, é o aptidão e condição poro 
Iderar outros. Um vilão corismático deveria ser copoz de 
fozer um teste de Corismo porá comandar seus vários 
seguidores e copongos o meolizor coisas que normalmente 
não estoriom dispostos o cumprir, e deveria usar livremen- 
te Obter Informação e Diplomacia paro aprender o que 
quisesse o respeito dos personagens dos jogadores. 


vomos odemitir, um dich com 400 aros de idade, Inteli- 
gêncio 27, Sabedono 14 e Corisma 17 deveria ter uma boo 
chance de prever e proporar os devidos contro-otaques 
contro proticomente qualquer coiso que os jogodores 
possom vsor contra ela. Então, quando eles pegarem você 
Mestre desprevenido usando um buraco portátil para jogor 
o ich dentro com um empurrão, dê as lich vim leste de Obter 
Informação (digomos, CD TO talvez) para sober que seus 
adversários têm o item; então dé o ele um teste de 
Inteligêncio [CD 15) para permitir que ele tenho já lançado 
sobre si uma magia de Leviloçõo, mesmo que você não 
hivesse anatodo ela com uma dos mogios preporodas no 
início do encontro. áfinal, você — Mestre — não teve 400 
anos para se preparar paro quolguer eventvolidade e você 
provavelmente não fem uma Inteligêncio 29 que lhe 
permitiro ver esto linho de eventos também 


É não se esqueço do leste de Intimidor, que permite 
do lich congelor à personagem do jogador onde ele está 
quanto este tentor olconçor à item mágico; e do sorriso 
diabolicamente desencorajodor do lich ao dizer: “Ah, q 
propósito, você encontrou o surpreso que eu deixei oli 
pará O seu pequeno buraco portátil? Acho que você vol 
achor um estouro no próximo voz que usó=lo...* 
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2005 se comemora dez anos do Jogo que mudeu o mundo dos 
games, criando um novo tipo de diversão: o cardgame, Com, 
vocês. Magic the Galhering. comemorando dez anos e 41 expan- 
sões, Definitivamente não é pouca coisa, ainda mais se conside- 
rarmos que Magiz continua sendo lider de vendas no segmento 
de jogos que ele mesmo criou. Para ressaltar a importância do 
aniversário, a Wizards fez uma reformulação total do design de 
Suas cartas. À figura agora tam um destaque maior, bem como a 
Expansão da caria. Polêmicas à parte, todos terão que se acos- 
iumar com 0 nôvo design. 

De acordo com a tradição. nessa oitava edição cartas antigas 
voliaram e algumas Cartas foram para q limbo. Como novidade, 
pelo menos uma carta de cada colação anterior esta representa- 
da nesta edição. 4 

Agora, um balanço de forças de cada cor 


Preto 


Carias que farão lala: Praga Fabricada, Assassino da Forta- 
leza, Coação 


Top New Cards: Nakratas!, Assassino da Realeza, Pacto do 
Cemitério, Paladinos do Lests e do Deste 

Definitivamente a cor mais beneficiada da oitava. Óbvio, 
Coação(Dwress) e Praga Fabricada são cartas excelentes, mas 
as Cartas Que Entraram compensam às perdas. Nekrataal & 
Assassino da Realeza sempre foram favoritas e 05 peladinos 
sempre foram excelentes sides. Talvez agora com lentes 
distorcedoras eles entrem até no deck principal! 


Azul 


Cartas que farão falta: Contraliâgica, Oposição, Lagso de 

Memória, Eguilibrizm 

Top New Cards: Fuga de Mana, Pergaminho dos Marcadores. 

Pirataria Costeira, Subosmo, Retroceder 

Embora o azul ganhou cartas muito boas, suas perdas foram 

gigantescas. Provavelmente a cor mais prejudicada. Dificilmente o 

azul conseguirá fazer decks mono de controle. Cara, azul sem 

contramágica nem lapso de 

meméria é de doer! Fora 

Oposição, razão de ser de 

muitos decks... Aemover 

Alma, Aprendiz Arojado. 

Fuga de Mana é Retroceder 

são agora as unicas magias 

de contenção do básico! 

Pirataria Costeira e Subomo 

são cartas legais, embora 

Caras para descer, & Pergami- 

não é um Tilor para instantes 

azuis, excelente para o azul, 
Verde 

Cartas que farão lalta: Elfos de 

Llanowar, Tranquilidade, Furação, 

Perscrutador da Fenda do Céu 

Top New Cards: Natalize, Lhur- 

goy, Rhox, Rede de Trepadeiras 

Elfos de Llanôwar sempre foi um 


velho conhecido & sua mang 
rápida irá fazer falta. Tranquilidade 


“MAGIC: oITava EDição 





era OuirO que o verde linha desde Aipha Para compensar o 
elinho, Rede de Trapaderas entra em seu lugar Mais jerio, 
porém mais resistente. Maturalize, 0 Desençantar Verde ganha 
bastante importância. já que o próprio Desencantar não esté 
mais no Básico. Perscrutador com sua habilidade de destapar 
Criatura era mulio versáfil e fará falta Lhurgoyf e Rhox eram 
velhos batedoras favoritos que ganhem lugar 20 Sol mais uma 
vez. É o verde perde sim única carta de dano direto, Foração. 
Mas no geral, o vende, embora mais lento, teve ganhos que 
compensaram suas perdas. 


Vermelho 
Cartas que farão falta: Terremoto, Pilhagem, Matrona 
Goblin, Fogo Grego 
Top Mew Cards: Oblitesar Lua Sangrenta, Fornalha de Rath, 
Ovo de Rukh 
Terremoto era carta básica de queiquer vermeino. Pilhagem esa 
versgill » Maitrona dava uma ajudinha em decks de gohan Mas 
Fornalha de Rath e Obilerar são cartas lories = caras que DO- 
dem jogar Lua Sangrenta mata decks que dependam de terrenos 
não basicos(ki Urza, alguem?) e Quo de Rukia é um velho 
queridinho que não se sabe se será jogável agora No ajuste de 
contasm vermelho permaneceu estável 


Cartas que larão falta: Pária, Desencantar Regresália, 
Paladino do Norte 

Top New Cards: Cinculo de Histórias, Avatar da Esperança 
Leões da Savana, Máscara de Marfim, Anjo (uscante 


Branco sem Desençantar é que nem ami sem contramágica 
Essa doeu pacas. Represália, Paris e Paladino também farão 
faia, aê porque já vai longe q tempo de Espadas em Arados. 
Mas Aratar da Esperança e Anjo Otuscante tem bastante poten- 
Cia! Assim como Leões da Savana, uma das melhores criaturas 
de um mana. Mascara de Martim ferra muitos decks e Circulo (E 
Histórias é tão bom que virou rarófera incomum em Máscara de 
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Dai Cie veia a | 

forte desde Alpha, à primeira edição! Diz ai, qual jogador coloca 
“algum daqueles artefatos de ganhar vida (Cetro de Cristal Cálice | 
ã de Marfim, Estrela de Ferro, Trono de Ossos e Elera de Madei- | 
a Meir O que: algum da prenda ganhar a js | 
“Outra coisa, pensem num jogador que jogava Magic, digamos na | 
oa a 
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(Coça, coça, coça) Salve letores, aqui É à 
Paladino (coça. coça, coça), agora em ver- 
são mais pano e menos metal, respondendo 
às (coça, coça, onça) cartas dos leitores. 

— Paladino... hmm... olha, agora que 
você tá usando essa roupa nova mudo chi- 
que no último que eu conjurei para você. 
devia arranjar outro nome. “Cruzado da Ar- 
madura Celulósica” é muio feio. E depois, 
você nunca foi paladino de verdade... 

— (Coça, coça, coça) Ah é?! E que nome 
a senhorita Guerreira Mágica Paladina acha 
que devo ter agora? 

— Ah, sei la... que tal 
Pimpinela Verdejanta? 

— QUÊ?! Acho que não existe nem 
mesmo um único swashbuckier ELFO com 
um nome tão fresco! De jeito nenhum! Já 
basta Essa roupa que dá a-maior coceira 
agora você me vem com essa best 


— 0... 0 G-que...? 

— Hã.. dio... eu... 

— O que você... (snif) disse? 
— Não! Espera! Chora não! 


PATOF! 


— NÃO TÔ CHORANDO! E dai se você 
não gosta da roupa linda que eu consegui 50 
pra você? E dai se ela dã nenhum nus de 
armadura? E DAI se eu queria você bonão 
para a Dragão Fest? QUEM LIGA? Vai, volta 
a usar aquela sua armadura amarela fumeca! 

— Ai... ui. hã... eu posso mesmo? 

— QUÊ?! COMO QUSA?! 


TAGSECF! 
PATAF! 
<HUTOF! 


— Baghhh... aesim não vai sobrar mato 
de mim para à Dragão Fest. 


digamos... O 


Olá, pessoal da DB!! Sou uma jogadora 
iniciante je Mestra Irustrada) e, lipo. ló 
curtindo paca! Mas sabe, eu curtiria muito, 
mas MUITO mais, se eu tivesse mais al- 
guêm para jogar comigo além de minha fiel 
amiga lobisomem, seu irmão & o amigo 


dele (aquelas antas queriam maiar koboiis 
tendo o Código de Honra dos HERÓIS!) 

Muitos meninos da nossa Saia ficam 
com um pé atrás quando ha uma APGisia 
mulher. Eles muitas vezes não nos convi- 
dam! Paladina, se estiver aí, dá um grito 
de guerra a favor das mulheres APGistas! 
Ciaro, fada contra Os homens. Mas Creio 
que as mulheres, por lerem sido educadas 
para serem meigas & não sair dando por- 
rada em todo mundo (como lazem alguns 
homens, como o irmão da minha amiga...) 
pensam um pouquinho mais antes de acor- 
dar aquele dragão negro que está lão mei- 
gamente dormindo. E, claro, morrem me- 
nos também. Mas ha celsbres exceções é 
inevilaveis burradas que homens E me- 
lheres cometem... 

Mas tirando isso fudo, caros amigos. 
gostaria de dizer que simplesmente acho 2 
DB 10! Acho que a DRAGÃO FEST vai ser 
um barato (£ eu não vou, lógico. Putz, CÊs 
poderiam organizar Esses eventos aqui nO 
Nordeste, né?!) e espero que hajam muitos 
puiros eventos assim Ípra Eu vêr 25 repor- 
lagens e dizer “Puxa, foi legal!) 

Adoro a série DADO SELVAGEM, pria- 
cipalmente a Hil, mas ainda acho que Dem 
DADO, nem DUNGEON CRAWLEAS serão 
melhores que HOLY AVENGER. Também la- 
mentei por aquele leitor ghe rasgou seu 
uitimo mimeno (DB 97), E ainda mais pelo 
pobre otyugh. Achei que o final da HOLY foi 
supereriafivo, e querem saber? Awano-san. 
você é demais! Quando eu crescer (mais). 
quero ser igual a rocê, sem brincadeira! E 
tio Cassaro. você também MErecE sua par 
cela de glória. Afinal, VOCÊ ESCrereu O ro- 
teiro. E o Kazzios pintou. E Jae Woo pôs 
reficulas. E à tia da limpeza arrumou 0 es- 
tudio. Parabéns a todos. indos são demais!!! 

Aproveitando o embalo, gostaria de dar 
uma sugestão: fá que vocês dão tantas &5- 
tatísticas de RPG para animes, por que não 
rêm com Inu-Yasha? Adoro esse anime e 
não acho que as MINHAS estatisíicas de 
jogo sejam lá muito boas. 

E, hmmm, tenho mais algumas dividas 

T| No Manual do Aventureiro (o primei- 
ro). os kits Cavaleiro, Cavaleiro dos Céus 
& Cavaleiro de Namalkah são proibidos ape- 


Eres 


não andar com 05 próprios pes. Não E? 

2) Por que 05 Licaniropos Bestais (Ma- 
nual dos Monstros | não podem ser compra- 
dos? As regras presentes no Mansal 3D&T 
se aplicam exatamente a eles! Os Ferais 50 
muio mais perigosos. voltando à forma in 
mana apenas depois de ler matado alguém! 

3) Elfos e Meio-ciios podem ler lican- 
tropia por imiermedio de uma benção de 
Tenchra, du nunca podem ser licantropos ? 

4) Elfos-do-mar podem cruzar COM ou- 
iras raças? 

5) Como é possivel que vampiros em 
Vampiro: A Mascara possam ler sangue 
nas veias (podendo cometer Diablerie) sé 
eles estão mortos??? 

6) Afinal, quanto cirsta à Vantagem Meio- 
Dragão? 

7) Todos os Youkais Maiores = Meio- 
Youkais são Monsirvosos ? Ing-Vasha não é 
assustador, é muilo menos o Sesshoumary!! 


Famafienaro, youkai maior com 
forma vuipina. nove caudas é uma 
porrada de poderes conquistados em 
campanha, agora conhecida apenas 
como Rena-chan por estar SE 
escondendo de um dragão regente 
de um reino que quer fazé-la em 
pedacinhos por ter matado sua filha 
mais querida (como eu ia saber que 
aquela quria chorona era uma Meio- 
Dragoa, filha dele?77), e-mail 

Aqui é a Paladina falando! (ha Riena-chan, 
VOCÊ está com inda & razão! Mós. mulheres. 
somos APlisias muto mas eficientes que 
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É moro! Esto ati d pro | 
mau Grupo: Magru (o | 
todticelo), Ayroga doi | 
Era), Senra do manto 
calos. Fu fio rr | 


os homens. Porque somos cautelosas, mei- 
gas, não-violantas. Não resolvemos tudo na 
porrada como eles fazem. 

— Por que você fez minha máscara de 
papelão? E por que diz “Sucrilhos” aqui no 
lado de dentro? 


PATAFE! 


— Deixa de ser grosso! Ful tão esforça- 
da fazendo sua roupa de espadachim, & vocÊ 
só sabe achar defeito! E NADA DE SANGRAR 
NA ROUPA NOVA, SENÃO. 


1) De lato, minótauros também não po- 
dam ser cavaleiros. 

2) 550 toi um etro no Manual dos Mons- 
tros. Licantropos Animais e Bestiais podem 
ser personagens jogadoras pelo custo nor- 
mal, 05 Ferais não podem. 

3) Tipicamente, apenas humanos con 
traem a licamtropia — elfos q outros som. 
humanos, em vez de se lranstormar, mor. 
rem, Mas já que a doença pode se manites- 
tar de muitas formas (incluindo como uma 
maldição ou herança genetica), então tudo 
bem. Peça a seu Mestra, 

“44 10 pontos, contorme dizem o Manual 
4D&T o 0 Manual dos Monstros. 

5) Hmmm... bom, 05 Calnitas estão 
mesmo mortos. No entanto ebes andam, ta- 
lam, pensam, lulam, usam mágica... ler san» 
que ou não é aponas um detalha técnico, 


6) Podem, Mas se daí val nascer alguma 
cosa, |550 já é quiro problema 

T) Olha, eu também-acho o Sesshou- 
maru muito, muito lindo. Mas acho que 05 
camponases do Japão feudal não têm nosso 
bom gosto, sabe como é... 

8) Não. Conforme as rágras vistas em 
TORMENTA 11, Fúria é apenas uma entra 
quatro Desvantagens possíveis que um 
malo-driade dave tor, 


Cansados de RPG?!?! 


Olá Paladino. Sou leitor assiduo da DRA- 
GÃO BRASIL há anos, assim como RPGista 
veterano, embora atualmente esteja meio 





afastado. lrei direto so assunto, pois não . 


gosto daquelas cartas quilométricas, 

Bem, lendo Truques do Olício (DB 98), 
me identifiquei muito com a matéria: mu. 
tas vozes dá tudo certo, mas, por algum 
motivo, 5 aventura saí uma droga. Adoro 
Jor as Dicas de Mestre (Inclusive comprei 
a edição extra só com elas) e outras dicas 
do tipo. Sigo Helmente fodas aquelas su- 
gestões de inferprelação, narração, ambisa- 
lação, detalhes específicos, personagens 
estóricos, enredo prolundo, usar NPCs que 
são parto da história da campanha, Sic... O 
que dá sempre ólimas surpresas à jogos 
estimulantes. 

Mas tenho um problema... O pessoal que 
joga comigo parace já estar maio enjoado 
desse hobby (exceção águeles que ainda 
fogam RPG em jogos de computador — 


-— 





estes estão sempre ávidos a jogar mais & 
mais), mas como um ótimo passatempo, 
continuamos a jogar bem raramente. 


Eles adoram à história, a inferpretação, 
as descobertas... mas, quando chegamos 
na parte do combate, a aventura para. Os 
tumos são muito longos, os dados são ro- 
lados vezes demais, são feitas tantas com 
tas que as batalhas, que deviam ser esti- 
— mulantes, são o obsiáculo do jogo. Alguns 
licam até com dor de cabeça, & por vezes já 
ouvi “Pô, ainda não sou eu? !P!" 

Eu já nem sei mais 0 que fazer... Por 
conta disso tudo, e pelo lato de estar sendo 
cansativo, já quase paramos de jogar. Não 
queria ler que parar, mas pelo que parece, 
talvez 0 problema seja o grupo em si... 

Acho que à maioria dos jogadores não 
profissionais chega nessa hora, de parar... 
Será que é isso? 


André Veras de Melo 
Mestre D&D 3º Edição, e-mail 


André, uma trista verdade sotme RPG é que 
poucos jogam para sempre, Muitos RPGistas 
descobrem 0 jogo, ficam fascinados, jogam 
durante alguns anos... e então param, pro- 
curam outras formas de entratenimento, são 
chamados pela vida, [550 é normal. 


No entanto, talvez seu problema exija 
apenas um pouco de ajuste. Se a história 
está legal. se 05 seus jogadores curtem as 
aventura, as tramas, interpretação e todos 
outros elementos do jogo — mas só travam 
quando entram em-combate, à sliação não 
é assim tão extrema. Como sempre dize- 
mos, se alguma regra está atrapalhando seu 
jogo, mude-a qu jogue fora! 

Sa o combate está chato, faça-o mais 
rápido. Não use todas as regras. ESQUEÇA 
os ataques de oportunidade (O coisa cha- 
tal): Invente lormas de acelerar as coisas. 
Seja mais descrtivo, pará Que 05 jogadores 
- que ainda estão esperando sua vez também 
se divirtam com a ação do colega (ou com 
aquilo que lhe aconteceu...) 


APG é flexivel 0 bastante para ser alera- 
do de modo que cada grupo jogue como qui- 
ser. Então, não é preciso parar de jogar por 
causa de um probleminha desses. Entare 
como uma evolução no seu jogo, não como 
um prenúncio de extinção! 

— Paladino, que história é essa de “jo- 
gadores não profissionais"? RPGista tem ni- 
vel profissional agora? 


— Acho que não... 05 únicos níveis que 
conheço em RPG são niveis de experiência. 


Eu contra o mundo! 


Mais um, acho que ainda não paramos com 
essa mania, pois sim senhores, mais um 
personagem de 3D&T. Bom, um dia o Mes- 
fre disse: “Façam personagens de 72 pon- 
los.” E nosso “grasasasaande” amigo 
Gelson, “D Homeim que copiava”, decidiu 
fazer um personagem defe, só dele. Todos 


ficaram apavorados: o Geison fazendo um 
personagem que não era cópia dos outros 
jogadores??? Que estranho! 

Vamos a ele. Glassard: FO, H4, Rd, Ad, 
PF, Água 4, Ar 2, Fogo 4, Luz 1, Terra 4, 
Trevas 5, Energia Extra 2, Arcano, Código 
de Honra da Honestidade |-7 ponto), Má 
Fama (-22 pontos). 

É isso mesmo! MÁ FAMA -22 PONTOS! 
D jogador alega que seu personagem é odi- 
ado por orcs. goblins, bugbears, anões, 
centauros, trogioditas, homens-lagarto, 
haifings, elfos, fadas, minofauros, kobolds, 
Wadislavr o Necromante, Luigi Sem Sorte 
(graças a Glassard), Katabrok, Tasloi. 
Paladina, Paladino, Antipaladino, o até 
mesmo Hit ['Alrevesse a porcaria dessa 
Ponte! Ei, como 0usa?22"), Vectorius (afl- 
nai, ser expulso de Veciora não à muito 
bom) e humanos (inclusive sua própria 
mãe). 

O Mestre adorou este personagem e 
adofou-o em lodas as suas campanhas. 
usando-o apenas contra o Geison em todas 
as aventuras (Dragonball, Tormenta, Yuyu 
Hakusho...) 


Jonathan, e-mail 
Pols é Esta é uma lição que todo Mestre 
deveria aprender: não há nenhum combo de 
regras, nenhum personagem apélão, que & 
próprio Mestre não possa fazer melhor com 
um NPC e usar contra O grupo. 


Também não hã pessoa com expectativa 
de vida mais curta que alguém com raças 
inteiras como inimigos, visto que pratica- 
menta qualquer criatura no mundo tentará 
matá-lo, prendê-lo, expulsá-lo ou pelo me- 
nos xingá-lo. “Ah, mas com meus poderes 
gu posso socar que ficar em meu caminho!” 
Sobre isso tivemos uma longa discussão na 
sessão Dicas de Mesire, na DB 91, a respel- 
jo de um malabarista hallling que já ficou 
famoso. 

E por último: não, diacho, nenhum parso- 
nagem recém-criado pode acumular mais de 
-f pontos em Desvantagens! (de bem quê 
EL daveria ganhar uns =20 pontos porter a 
Paladina sempre por pertô...) 


sSo<or! 


— VAL GANHAR VINTE PONTOS NO MA- 


RIZ, 1850 SIM! 
Sortudo 


Caros Palada e Paladina, além de para: 
benizá-los pela revista, gostaria de fazer 
algumas sugestões: 

TIA matéria sobre Swashbuckiers para 
D20 estava nota dez, e vocês da DB deve- 
riam continuar fazendo malárias como essa, 
adaptando classes como reí da montanha, 
pirata, samurai, ninja e outras. 

2) Pelo amor de Nimb o Khalmyr, não sé 
pode deixar passar a volta do melhor anime 
de todos os tempos: Cavaleiros do Zodiaco. 


Render-se 
Jamais! 


Huúglut, o meto-orc, salta de um precipi- 


cio e caí na água. Depois de muito 
esforço, O cara consegue tirar um 20 no 
teste de Nalação para não ir direto ao 
fundo do mar, e no teste de Escalar para 
subir no navio, com sua armadura de 


 balalha e sua pesada mochila das cos- | 
| tas. Ai o Mestre diz: 


— Você está pendurado na corda 
fora do navio, levanta a cabeça e vá um 
monte de elos com ilechas apontadas 
para você. O que faz? 

— Eu levanto as mãos e grito: EU 
ME RENDO!! 


Nomano “Samurai Jack” | 


Caminguahala, o monge salva- 
vidas, e-mail 


98 Homens 
— O que acha de mais cem homens 
para seu exército ? 

— E onde estão eles? 

-— Um (apontando para o ladrão), 


dois (apontando para o paladino), e fapon- 
tando para si mesmo) noventa e oito. 


Logan Ravenger, guerreiro de 5º 
mivel & Força 21 
— Eu digo que todos os elfos são fêmeas! | 
— Pare de brincar — diz o elfo. 
-— Não, falo sério! 


Logan Ravenger, O “98 homens”, 
antes de tomar um Relâmpago de 
706 de dano do mago elfo 


0. nana 


“Vamos pelo caminho direito, porque o | 
direito & sempre o direito.” 

— William Silverburgh é sua 

conclusão filosófica 

“Não aceito ordens de um GOBLIN 

que nem sabe formular lrases corra- 

tamente!” 

-— Ubyá OQuenubi, Jedi iniciante, 

contra a missão suicida proposta 

pelo Mestre Yoda 


| “Eu corro em direção ao zumbi, pulo, 


bato com os pes no lóras dele para pe- 
gar impulso, pulo sobre a parede que 
está alrás de nús E, NO ar, arremesso 
minha capa na cara do necromante.” 
— Syohon dr, clérigo de Tymora, € 
seu ESPETACULAR “T' no del 
Mestre Alien “Logan Ravenger” 
Marlian, e-mail 


ora. 








3) Tudo bem que vocês já estão alé à 
garganta com sistemas, mas podiam fazer 
algumas malérias adaptadas ao sistema 
CODA, de O Senhor dos Anéis RPG? 

4) Por falar em CODA, quando vai sair 
algum suplemento para o sistema? 


o) Eu tenho 12 anos e jogo RPG com 


meus colegas de sala, no intervalo das au- 
las. 30 minutos por dia, todo dia! Não le- 
nho tempo para arrumar aventuras para 
mesirar e lhes suplico: façam um Dicas de 
Mestre para ajudar quem joga em colégios! 

So pra lembrar: Palada, agora você é 
um swashbuckier, se prepare para fer mais 
sorte Com as mulheres! 


Legol, o Swashbuckier-Mestre- 
de-RPG, Salvador/BA 


1) Sim, a gente vai continuar colocando 
classes novas (básicas ou de prestigio) para 
o Sistema D20 assim que surgirem oporiuni- 
dades (e idéias). Você já deve ter visto que 


a gente Wrouxe de volta 0 Shar, mais uma 


classe básica para D&D, 

2) Cavalairos, nê? Pode deixar, vamos 
ler 05 caras por aqui antes que você consiga 
dizer "Meteoro de Pêgasooco...” 

3) Improvável, mas vamos pensar 


4) A Devir acabou de lançar À Sociedade 
do Anel — Livro de Referência, com os per- 
sbnagens, lugares, artefatos é acontecimer- 
tos descritos na primeira parte da iniôgia. Ela 
ainda anunciou (sem data ainda) os titulos: 
Animais Cruéis, Mágica Prodigiosa, Mapas 
da Terra Média, é o Escudo do Narrador. 


5) Certo, vamos pensar no assunt... ei! 
Mas é 5e alguma professora não gostar dis- 
50? E se achar que atrapalha 05 estudos? 
Não quero encrenca com professoras! Elas 
me dão medo! 

E que história é essa de “ter sortg com 
as mulheres"? dá vivo tipo de “sorte” que 
tanho com umascerta Guerraira Mágica? 

— Paladinho, meu fofo, o que você quis 
dizer com [550º 


— Ué, eu disse que de fato tenho muita 
sorte porter você por perto. 


— Sério mesmo? Jura? Al, que foto! Vou 
ah estourar pipoca pra você! 


— (Por pouco! Mas não sei se É pior à 
pipoca ou levar porrada!) 


Épi D 


Dl Paladino! Sem demora gostaria de ja 


rer algumas perguntas sobre D&D 3º Edi- 
pão o fazer algumas sugestões: 

1) Um mago pode mesmo criar suas 
próprias magias e escrever pergaminhos 
já no 1º nível? Eu entendi bem? 

2) Um meio-ello possui à caracieristi- 
ca racial “ranque ellico”. Isso o forna 
imune à paralísia dos carniçais e coisas do 
género, como um elfo? “é 

3) Que tal um suplemento sobre mons- 
bd 











ros & ilens mágicos épicos de Arton? 

d) Por falar em épico, enquanto não 
somos agraciados com Epic Level Hand- 
book, que fal regras não-oficiais sobre per- 


sonagens épicos ao estilo da antiga DE? 


5) Sim, e o mesmo vale para Deilies & 
Demigods. 
Paladindim, Maringa/PR 
1) Em D&D, um mago recebe o talento 
Escrever Pergaminhos gratuitamente logo no 
primeiro nível da classe, o que permita a ele 
“prendes” uma magia em um pergaminho para 
usá-la depois. No entanto, tembre-se que O 
processo custa dinheiro e pontos de experiên- 
cla, de acordo com à magia que estã sendo 
usada. Os detalhes são explicados no próprio 
Livro do Jogador, na descrição do talento, 
Agora, quanto à criar novas magias, a 
coisa é um pouco mais complicada. O mago 
precisa de um laboratório & uma livraria de 
tomos arcanos, entre outras coisas, sem 


falar que leva um tempão (atrapalhando a 


vida de magos aventureiros). O Mestre deve 
arbútrar como deve Ser o processo, .mas al 
gumas diretrizes estão no Livro do, Mestre. 

2) Sim. Como é dito no Ldd, para todos 
os efeitos de habilidades especiais (de qual- 


quer tipo), um meio-gio é considerado um 


elfo. Então ale não é afetado pela paralisia 
dos carniçals. Nota que em Tormenta é dife- 
rente, pois 0s meio-alios são considerados 
humanos, então eles SÃO afetados pela pa- 
ralisia dos camiçals. 

3) Não é má idéia, mas primeiro vamos 
esperar 0 Livro dos Níveis Épicos ser lan- 
Gado am português, 





“ AGORAVOCÊ bio 






PRECISA DE UMA septo Pã 
areundige QUERIA 


4) O Livro dos Níveis Épicos é um dos 
próximos lançamentos da Devir editora, pro- 
metido para 0 começo do ano que vem. Vale 
a pena Esperar um pouco, especialmente 
agora que parte de seu conteúdo faz parte 
da Licença Aberta D2D e pode ser utilizado 
em cutros produtos. 


5) Como você já deve ter visto, Pala- 
dêndim, esta revista fem uma matéria sobre 
denses E semideuses com regras alfemaii 
vas para divindades. O bro oficial Divinda- 
des e Semideuses também está para ser 
lançado em breve pela Devir. Mas, como 
suas regras não fazem parta da Licença 
Aberta, tomamos a liberdade de inventar 
novas regras não-oficiais para serem aplica- 
das ag mundo de Tormenta. 

— Paladino, você viu só à ficha de per- 
sonagem da Vitóna? Viu só as estatisticas 
dela? Não foi à toa que conseguiu até uma 
revisinha própria nós Estados Unidos. 

— Eu vi, sim, EU vi as estalisticas, Puxa, 
ela tem um par de estatisticas deste tamanh... 

— PALADINO!!! [550 é coisa que se diga?! 
Então foi só virar swashbucklor para perder 
toda à vergonha?! Vem ca apanhar, seu... 


SECO INIS f 
TAGOF! 
SAE! 
PETOF! 


— Baaii... caramba... puxa, onde será 
que à Paladina consegue todas Essas qno- 
matopéias esquisitas? 





















ERRA 


Visite nosso site na 
intamet é ganhe uma replica 
ONE RING 

























Infinnity Booster... R$ 28,00 
à DE Booster, ......s22s.2ce22=1,- R$28,00 
| Clobbering Time..............- R$ 28,00 













Pharaonic Gruardian....... 
Metal Raiders................ R$ 12,00 








Réplica One Ring 


Magic Rular................: R$ 18,00. 0] Marvel Xolosi 
| plosion.... crer. R$ 28,00 na 

Pharao's Servant ........... R$ 16,00 |) cosmic Justice................. R$ 28,00 Vários modelos 
Legend of Blue Eyes........ R$ 18,00 DI Indy... R$ 28,00 

|| RR E a A À | Critical Mass... DIEVE 










Senhor dos Anéis 
Jogo de miniaturas 
Como Mage Knight, 
Possui atributos dos 
personagens na 
base da figura. 


Legacy of Darkness.........R$ 16,00 
Starters (50 cards) | 
Deck Joey ,...ssccrserr-o R$ 40,00 

Deck Pégasus. , | 
Deck Kaiba. 










DC e Marvel 
Map sets 
Inchm mapa, 









marcadores €& rEgras 


R$ 55.10 











femea PSA MON] SN 


“Vermelho. Verde, Preto, Cinza ões 1 | 
| R$27,00 | ) 
| V 


| Acessórios 









| Linha escolar 2004 
| O Retorno do Rei 


















Mage Knight 2,0 Starter... Consulte 











| Deck Box + Marcador. « R$ ip | Mage Knight 2.0 Booster... Consulte Cademos, fichánios, 
Shield Metalico €/50........ R$ 20,00 Ml pragons Gate Booster...... R$ 25,00 agendas, consulte 
slesves Ultra Pro c/ 100... R$ 9,00 Dl ypaising Booster,............. R$ 25,00 | Card Game 
| Sleeves Nacional c/ 100... R$ 6,50 |] Pyramid Boostar........ E R$ 25,00 || Return of the King............. R$ 11,00 






Sleeves YU-GI-OH! c/ 50.. R$ 4,00 
Clear Shield Ultra Pro...... R$ 17,00 
Conj, 7 Dados Obwilion.... R$ 18,00 
Con). 7? Dados Marmore... R$ 22,00 
Tubo Mini Dados............. R$ 13,00 
Tubo 7 Dados Acrilico...... R$ 22,00 
Tubo ? Dados Perolado.... R$22,00 
Dado acrilico avuiso......., Rg 1,40 
Dado Vampiro... R$ 3,00 
| Marcadores (c/ 20)... R$ 2,00 
IH Pasta Senhor dos Aneis... R$ 32,00 | 


Il Battle of Helm's Deep........ R$ 11,00 
Il Two.Towers booster.......... R$ 11,00 
| Na compra de qualquer Item do COS 


Minians Booster.,,...ceaca R$ 25,00 
| Herolo QUESL. css eeesiserias R$ 90,00 


Mage Knight 2.0 
Novas regras, Novas 
habilidades 











| Nositas com 15 cartas 
Mirrodin, Ba,edição, Legiões, Flagelo | 
Investida ou Apocalipse,....... R$ 11,00] 
Decks: Mirradin, Flagelo, Odissey ou | 
investida. siesscrrsresrrois R$ 32,00] 
DF ) e. Booster Arkanun (15 cards sem! 

| MEF CRB Ee erre ções O | PP] 


My 
ii oi Ê gato 


Deck Ba, Edição para 2 jogadores + 
Manual em português + 4 Boosters 
Arkanun + 100 protetores de deck 

(total 126 cards).............R$ 53,00 


















Liso Incursion .. cc. R$ 42,00 
Death from Above... R$ 40,00 
Fire for Effect... co R$ 45,00 
Starter Dark Age ............. R$ 75,00 


Premier edition starter 
set em estoque 




























Visite Mage Knight Brasil 2.0 
O Primeiro site Brasileiro de Mage Knight 

Saiba tudo sobre as novas regras e habilidades, atualizações diárias 
http: / PNM, erraçad kit.net com noticias, + Fegras, estratégias, | fórum de de jogadores é e muito mais. 











Não consegue mais esperar? Nós também não! 
DRAGÃO FEST com QUATRO dias e MAIS CEDO! 










é Vão Nite 
A SEAragom do senhor dos anéis! 


): E 
E É dinda: 
fes Eq mesas de jogo 


> combates medievais 
? FÊ tomeios de carà aâmes 
RASA 


| iii 
» E muito mais! 











E ntormações pelo site: 
Puw-dragaofest.com.br 


